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　概要  
　本研究活動報告書は、あいちトリエンナーレ2010において発
表された作家高嶺格氏の作品「いかに考えないか？」にコン
ピュータプログラミングによる会場内のシステム構築テクニカルス
タッフとして参加した筆者が、実際に構築した作品システムの詳
細をまとめるのと同時に、テクニカルスタッフと作品との係わりに
ついて言及を行うものである。
　1  あいちトリエンナーレ2010
1.1  あいちトリエンナーレ2010の概要
　あいちトリエンナーレとは芸術監督に国立国際美術館館長であ
る建畠哲氏を招き2010年8月21日から10月31日の72日間開催さ
れた3年に1度行われる愛知県の都市型国際芸術祭である。第1
回となる今回は「都市の祝祭Arts and Cities」をテーマに、国内
外131組のアーティスト・団体が参加し、現代美術、ダンス、演劇
等のパフォーミング・アーツやオペラの世界最新の現代アート作
品が出展された。
　最終来場者数は当初予定していた30万人を大幅に超え57万2
千人という結果となり、多くの作品が多くの方の目に触れる作品
展となった。1日当たりの来場者数は、会期末に向かって増加し
ており、県内外のメディアで大きく取り上げられたことや、来場者
数からの口コミ、またWebのブログやSNSに書き込まれた来場者
の作品に対する感想などが大きく影響したとされている。また、トリ
エンナーレ2010の開催により、愛知県内において約78億円の経
済波及効果があったことが公式ウェブサイトにて公表されている。
1.2  高嶺格氏
　あいちトリエンナーレ2010に参加した131組の内の1人が高嶺格
氏であった。作風は場所と空間、時間を生かして展示空間全体
で表現することが根底としてあり、パフォーマンス、映像、インスタ
レーションなど、身体を軸とした多様なメディアを駆使して、自己
と他者、社会と新しい関係を築いていく関わりのプロセスを作品と
して昇華させる美術作家である。また、前衛的パフォーマンス集
団ダムタイプの元メンバーであったことも知られる。今回の「いか
に考えないか？」はあいちトリエンナーレ2010のために発表され
たものある。
1.3  会場「七ツ寺共同スタジオ」
　「いかに考えないか？」は名古屋市中区大須に位置する七ツ
寺共同スタジオにて発表された。二村利之氏が代表を務める七
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　3  システム構築
3.1  タッチパネル式ディスプレイ
　観客者が意思を伝えるために使用したのが、タッチパネル式
ディスプレイでI・O DATA社のLCD-AD221FB-Tを使用した。こ
れはフルHDに対応しているため、ディスプレイ領域を広く扱うこと
が出来ること、それからタッチパネル式ディスプレイの中では比較
的安価で反応もしっかりしていることからこれを採用した。そもそも
タッチパネル式ディスプレイにした理由は、JISキーボードというイ
ンターフェースを使っても同じような効果を得られることが出来る
が、観客全員がJISキーボードを使い慣れているとは限らないこ
と、また使い慣れていたとしても個人によって普段利用している
JISキーボードが個々様々であろう、という危惧を回避するため
に、使用感を平均化するため、50音順に並べた文字を用意し一
文字ずつタッチしながら入力する形式を採用した。
　この入力装置の中身はプログラムによって制御されており、この
制御は後述するLED照明制御に至るまでCycling'74社のMaxを
使用しプログラミングした。
　普段、何気なく使用している文章作成ソフトのように使えること
が一つの到達地点であった。例えば「アイウエオ」という文字を入
力するのに「ア」「イ」「ウ」「エ」「オ」と順番に文字を押していけば、
その入力した文字列がディスプレイに表示される。しかし、考えら
れる危惧として「入力間違い」が起こり得る。そのためには一文字
削除のバックスペースの機能を取り入れる必要があり、実はこの
機能を実装するのに多少の手間がかかった。
　普段、何気なく使用しているバックスペースであるが、プログラミ
ングの世界の中では全てが「入力」という言葉に置き換わる。つま
り、一文字削除して一つ手前の作業に「戻っている」ように表面的
には見えても、実はコンピューターの内部では一文字削除する
行為が「入力された」という考え方になっている。その考えに基づ
き、入力された文字列を順番に格納しその文字列を毎度出力す
る。もし万が一、最後に入力した文字を削除したければ最後に格
納された文字を消し、残りの格納されている文字を出力するとい
う形でこの問題を解決した。細かく説明すると1行目に「ア」2行目
に「イ」3行目に「ウ」を入力するが、「ウ」を「エ」に置き換えたい場
合、3行目を消すという行為を入力し、改めて3行目に「エ」を入力
する作業となる。
3.2  ローカルLAN構築
　続いて、この入力された文字列を会場内の3箇所設置されたPC
へ送る必要がある。まず、パフォーマーに伝わるように舞台の中
へ文字列を送る、もう一つは、この入力された文字列を人口音声
で読み上げるプログラムへ、最後の一つは、観客者に入力され
た文字が分かるようにスクリーンに対し設置されたプロジェクター
に接続されているPCへ、それぞれ送信する必要があった。観客
者が文字を入力し最後に送信ボタンを押すと、この3台のPCへ文
字列が一斉に送信される。上記3つにそれぞれのプログラムを走
らせるため、文字入力用のプログラムを含めると計4台のPCが存
在しており、それぞれをネットワークを介して接続しその文字列を
受け取る必要があった。複数のPCを同期させるために有効な
ネットワークプロトコルUDP/IP通信を採用し、文字情報を一斉に
送信し受け取る。UDP/IPとは全部で7層まであるネットワークプロ
トコルの内、第4層のトランスポート層に位置するもので、パケット
制御を行わず、あるPCから別のPCにメッセージを送信した場合、
ツ寺共同スタジオという空間は1972年に開設さた。開設当初の70
年代は反時代的なアンダーグラウンド文化の勃興期にあたり、七
ツ寺共同スタジオにおいてもアングラ演劇・舞踏・パフォーマン
ス・実験映像など様々な表現活動が交錯し、また一方で反公害
などの記録映像や集会など社会の変革を探る活動も盛んに行わ
れた。地域の演劇センター、街のアート拠点として、名古屋はもと
より日本全曲の現代演劇や、舞台芸術の活動を支え続けている
空間である。
　2  作品いかに考えないか？作品詳細
　10月8日から17日の間、七ツ寺共同スタジオを会場として開催
された。観客がタッチパネル式キーボードに並べられた平仮名50
音と英数字ボタンを駆使して指示を出し、客席とステージを大き
なユポ紙のスクリーンによって区切られ、舞台にいるパフォー
マーが指示内容に応じてパフォーマンスを行い、LED照明やプ
ロジェクターの光によって出来上る影を利用し、影絵パフォーマ
ンスを行うという観客参加型の作品であった。作品の概要を公開
された文章から引用すると「観客がタッチパネル式キーボードを
叩くことで、指示をだし、パフォーマーがその指示に応じて影絵
パフォーマンスを行います。」とされている。
　観客席中央に設置されたタッチパネル式ディスプレイを利用し
て、スクリーンの向こう側にいるパフォーマーに対し指示を出すこ
とがこの作品の基本である。観客は七ツ寺共同スタジオの階段
状の客席に座り、自分が指示を入力する番という明確な順番は
無く、入力を行いたい者から必要に応じてタッチパネル式ディス
プレイを利用して指示を出していき、パフォーマーの動きを楽し
む。この単純な行為の繰り返しである。
　具体的な例を挙げると「ウンドウカイ」と観客のある一人が入力
すると、舞台上にいるパフォーマーが徒競走やパン食い競争の
動きをする。その動きを一定時間観たら次に入力したい者がまた
別の指示を出す、という単純なものである。その指示は奥行きの
ある3D文字によって、一文字一文字迫ってくる形式で飛んでくる
ようにスクリーンに映し出されるようになっており、そのテキストの
出現するタイミングや動きは決して格好良いと言えるものでも無
く、その反面情けないというものでもない、とても中立的な動きで
ある。また、入力された指示は松本祐一氏によって作成された人
口音声プログラムによって読み上げられ、その言語が会場中を
包みこみ、言葉の持つ意味を言語として観客が認識することが
出来るシステムであった。
　この作品は9日間の会期中に、のべ4,248人の来場者数を集客
し、入力された指示は約2,500となった。
　ここで一旦、作品タイトルについて改めて振り返ると、この作品
は「いかに考えないか？」と名付けられている。このタイトルの意
味を「客席側」と「客席側と舞台」の2つの観点から見ると非常に
面白いことがみえてくる。
　まず客席側の鑑賞者からの視点を中心に考察していくと、指示
を出す一人の指示者が何を指示ようか、と思考回路を巡らせる様
子がある。だがその指示者の様子はその場所にいる観客全員が
「あの人はどんな指示を出すのだろう？」「自分だったらどんな指
示を入れるだろう？」「どんな指示が面白いだろう？」と熱心に考
えている様子がある。次に、実際に指示を出してパフォーマーが
面白い動きをすると次に入力する観客は「それよりももっと面白い
指示をいれなければ」ということを自然に考えている。と同時にそ
の観客が入力している様子を眺める他の観客は「面白いことを入
力してほしい」という勝手な期待をもっている。つまり、「いかに考
えないか？」というタイトルとは裏腹に、その場所にいる全員の者
が一体となって少し未来のことを一生懸命考えて指示を入力し、
また思考を巡らせるという状態がずっと続いているのである。
　次に「観客席と舞台」という視点から考察すると、スクリーンに
よって区切られた舞台上のパフォーマーがどのような人柄でどの
ような人物像なのかというのは、シルエットを通じて観客が「察す
る」しかない。もちろん性別程度であればシルエットから大体判断
することが出来るが、顔立ちや具体的な人物像までを思い浮か
べることは、ほぼ不可能である。寧ろ察しようとしなければ上記の
ことはどうでも良いことで、ただ動きを楽しむだけの作品として捉
えることも出来る。
　ここで作品の根底にあり、タイトルの「いかに考えないか？」に
結びつく本質を記述すると、実は舞台上にいるパフォーマーの
ほとんどは耳に不自由を持っていたり、心に多少の病をもつ身体
障害者が演技をしている。その意図は、これはネット社会の写し
のような作品であり、我々が普段情報の収集やコミュニケーション
のツールとして使用しているパソコンの向こう側にいる人物の本
質をどこまで知っているか？という問いかけと同時に、その向こう
側にいる見ず知らずの人物に対し、知らぬ間に心に傷を負わせ
たり恐怖を味あわせたりしていないだろうか？という警告のような
ものが根底に流れている作品である。（但し、語弊の無いように追
記すると彼らはパフォーミングをすることを心の根から楽しみ、実
際に劇団に所属していたり個人でパフォーマンス表現を行うこと
を活動の拠点としている者たちばかりである。）
　パフォーマーの障害については一般的に公開されていない
が、タッチパネル式ディスプレイというハイテクノロジーの装置や
シルエットで動きを見せるという表現にはこのようなもう一つの意
味が隠されている作品なのである。
　次章からは筆者が実際に構築したシステムの紹介を中心に作
品について触れていく。
それを受信したPCがメッセージを受信したかどうかの確認を送信
側に行わない、主にストリーミングなので利用されるプロトコルで
ある。同じ階層にある、メッセージの受信確認を行うTCP/IPと比
べると決して信頼性が高いとは言えないが、UDP/IPの方が通信
速度が速いため、今回のような身体表現と映像との表現の即興
性を必要とする作品に於いて非常に有効なUDP/IP通信を選択
した。結果的に会場に設置されたPCをそれぞれ結ぶためにロー
カルLANを構築したことになった。
3.3  文字投影と照明の調光とiPad
　この作品に於いて大きな要となっているのが、パフォーマーの
動きを認識するシルエットである。観客はそのシルエットを作品と
して捉えるためである。シルエットを作るためには当然、光源が必
要となってくる。この作品の中では主に2つの光源を採用してい
る。一つは入力された文字をスクリーンに映しだすプロジェクター
で、もう一つは影に効果を与えるために設置された3台のLED照
明ELATION ELED TRI 64Bである。この文字の映像出力とLED
照明の制御プログラム、また会場内の照明灯の調光まで1台の
PCで制御されており、そのプログラムはApple iPad上で走らせて
いるアプリケーションによってコントロール出来る仕組みになって
いる。つまり会場内における光源の制御全てはiPad1台でコント
ロール可能なようにした。また、コンピュータからLED照明に送る
DMX信号はMaxで生成される数値によるものであるが、その数値
を変換するためにENTTEC DMX USB PROを使用している。iPad
上で走るアプリケーションは簡単な仕組みで画面上に配置され
た20個のボタンにそれぞれ簡単な機能を与え、例えばAボタンを
押すとLED照明が赤く光る、Bボタンを押すとマゼンダになる、と
いう仕組みとなり、それらのボタンを駆使して照明をリアルタイム
にコントロールしている。これは照明を担当するスタッフが時間に
よって入れ替わるため、照明専用の機材を使用するとその機材
を操作する知識がスタッフ全員に必要になってくる煩わしさを回
避出来る。それと同時に、入力された文字のイメージに近い照明
の演出になるよう感覚的に操作可能になっていること、また即効
性が求められる作品であるためそのレスポンスが早いという判断
でiPadを採用した。iPad上で走るアプリケーションは通信プロトコ
ルにOpenSoundControlを採用し、Wi-Fi経由で照明コントロール
用コンピュータにメッセージが送れるような仕組みになっており、
会場内にいればどの場所にいても光源のコントロールが出来る。
3.4  考えるということUstream中継
　この展覧会期中にトークイベントとして「考えるということ」と題
し、作家の高嶺格氏、あいちトリエンナーレ2010芸術監督建畠哲
氏、七ツ寺共同スタジオ代表二村利之氏の3名によるトークセッ
ションが行われた。「いかに考えないか？」の作品を鑑賞しに訪
れる日毎に増す来客者数に対し、集客数が比較的少ない会場
の広さを考えると折角鑑賞しに来たのに話を聴くことが出来ない
来場者がいるかも知れないという懸念、また、あいちトリエンナー
レ2010の人気が日本中に広がっており、来場したくても遠方で行
くことが出来ない方々への配慮としてビデオストリーミングが行え
る動画共有サービスUstreamを使用してネット配信を行った。会
場内に設置されたビデオカメラで会場の様子を撮影し、またトー
クを行う3名分のマイクと会場の雰囲気が伝わるよう更に1本マイ
クを用意し、その音を音声用ミキサーでまとめ、映像と併せて音
を配信する手配を行った。
　その様子はhttp://www.ustream.tv/recorded/10213771にて確
認することが出来る。（平成23年1月26日現在）
　4  総括
　今回の作品の根底にある大きな柱は「人間関係とテクノロジー
の介入」である。高嶺格展「いかに考えないか？」はこの関係の
縮図を大胆に表現した作品であり、現代のコミュニケーションの
在り方について筆者も含め改めて考え直した。現代では一般的
となったデジタル技術によって出来上がった携帯電話やインター
ネットを介した通信コミュニケーションのある生活は、つい10数年
前まで、これほどまでに普及するとは一般的に考えられていな
かっただろう。もちろんこれらは「電話」というリアルタイムに相手
に何かを伝える手段が生まれてから現代に至るまで、当たり前の
ように生活に入り込んだ現状があり、現代でも直接実際に会うコ
ミュニケーションは当たり前だが、これらのメディアの普及により、
遠近関係なく、個人と「その向こう側」の相手をリアルタイムに結
ぶという1枚の隔たりのある人間関係も一般的になってきている
が、その関係は規律が整っていないふわふわとした状態が続い
ている。40年以上継続する七ツ寺共同スタジオという古めかしき
会場も作品の一部となっており、Wi-Fi通信やデジタル機器など
2000年以降に発達した技術を会場中に駆け巡らせるようにふん
だんに取り入れたことにより、過去と現代との懸隔を感じさせ、現
代から見た過去のコミュニケーションはどんなものだっただろう？
と回帰想像させ、また現代のコミュニケーションの在り方とは何
か？と考えること自体もこの作品の一部になっている。高嶺格氏
の会場や関わる方々の潜在能力を引き出す能力に、直に触れる
ことが出来、僭越ながら光栄に感じる。
　筆者はテクニカルスタッフとして作品の全般に関わったが、高
嶺氏の具体的なイメージを理解し取り入れ技術的にそれを表現
することが主な役割であった。しかし、テクニカルスタッフとは単に
技術的に優れていて様々なことを再現出来るだけでは無く、要
望する作家が何を求めていて、それをどう表現したら良いかとい
うところまで踏み込み、最良の方法を模索するため、アイディアを
捻り出し、作家との協議の上で決定する役割である、ということを
何事も受け入れていただける作家と触れ合うことで、身を持って
体験させていただいた。
　謝辞
　技術的に高い壁に遭遇することもあったが、それを越境するこ
とが結果的に人々とのコミュニケーションのツールや手段になっ
た。その様子をきちんと把握され、とても人間的な思考の持ち主
である高嶺格氏の広く開いた精神により、技術的にも人間的にも
筆者を大きく前進させていただいたことに多大なる感謝の意を述
べる。また、七ツ寺共同スタジオの代表である二村利之氏には精
神的に大きく支えられ自由に制作に専念させていただくことが出
来た。今回の作品に係わるきっかけを提供していただいた企画
協力者の高橋綾子氏とコーディネーターの大島寛之氏には心か
ら感謝を差し上げたい。陰ながら応援をくださった名古屋学芸大
学メディア造形学部佐近田展康准教授を始め、技術的にサポー
トをいただいた松本祐一氏、七ツ寺共同スタジオスタッフ、あいち
トリエンナーレ2010に係わる方々へこの文章を書くことが出来た
ことを末筆ながら厚く御礼申し上げます。
Participating in ,”How not to think?” of 
Tadasu Takamine’s works, As Technical Staff.
　概要  
　本研究活動報告書は、あいちトリエンナーレ2010において発
表された作家高嶺格氏の作品「いかに考えないか？」にコン
ピュータプログラミングによる会場内のシステム構築テクニカルス
タッフとして参加した筆者が、実際に構築した作品システムの詳
細をまとめるのと同時に、テクニカルスタッフと作品との係わりに
ついて言及を行うものである。
　1  あいちトリエンナーレ2010
1.1  あいちトリエンナーレ2010の概要
　あいちトリエンナーレとは芸術監督に国立国際美術館館長であ
る建畠哲氏を招き2010年8月21日から10月31日の72日間開催さ
れた3年に1度行われる愛知県の都市型国際芸術祭である。第1
回となる今回は「都市の祝祭Arts and Cities」をテーマに、国内
外131組のアーティスト・団体が参加し、現代美術、ダンス、演劇
等のパフォーミング・アーツやオペラの世界最新の現代アート作
品が出展された。
　最終来場者数は当初予定していた30万人を大幅に超え57万2
千人という結果となり、多くの作品が多くの方の目に触れる作品
展となった。1日当たりの来場者数は、会期末に向かって増加し
ており、県内外のメディアで大きく取り上げられたことや、来場者
数からの口コミ、またWebのブログやSNSに書き込まれた来場者
の作品に対する感想などが大きく影響したとされている。また、トリ
エンナーレ2010の開催により、愛知県内において約78億円の経
済波及効果があったことが公式ウェブサイトにて公表されている。
1.2  高嶺格氏
　あいちトリエンナーレ2010に参加した131組の内の1人が高嶺格
氏であった。作風は場所と空間、時間を生かして展示空間全体
で表現することが根底としてあり、パフォーマンス、映像、インスタ
レーションなど、身体を軸とした多様なメディアを駆使して、自己
と他者、社会と新しい関係を築いていく関わりのプロセスを作品と
して昇華させる美術作家である。また、前衛的パフォーマンス集
団ダムタイプの元メンバーであったことも知られる。今回の「いか
に考えないか？」はあいちトリエンナーレ2010のために発表され
たものある。
1.3  会場「七ツ寺共同スタジオ」
　「いかに考えないか？」は名古屋市中区大須に位置する七ツ
寺共同スタジオにて発表された。二村利之氏が代表を務める七
　3  システム構築
3.1  タッチパネル式ディスプレイ
　観客者が意思を伝えるために使用したのが、タッチパネル式
ディスプレイでI・O DATA社のLCD-AD221FB-Tを使用した。こ
れはフルHDに対応しているため、ディスプレイ領域を広く扱うこと
が出来ること、それからタッチパネル式ディスプレイの中では比較
的安価で反応もしっかりしていることからこれを採用した。そもそも
タッチパネル式ディスプレイにした理由は、JISキーボードというイ
ンターフェースを使っても同じような効果を得られることが出来る
が、観客全員がJISキーボードを使い慣れているとは限らないこ
と、また使い慣れていたとしても個人によって普段利用している
JISキーボードが個々様々であろう、という危惧を回避するため
に、使用感を平均化するため、50音順に並べた文字を用意し一
文字ずつタッチしながら入力する形式を採用した。
　この入力装置の中身はプログラムによって制御されており、この
制御は後述するLED照明制御に至るまでCycling'74社のMaxを
使用しプログラミングした。
　普段、何気なく使用している文章作成ソフトのように使えること
が一つの到達地点であった。例えば「アイウエオ」という文字を入
力するのに「ア」「イ」「ウ」「エ」「オ」と順番に文字を押していけば、
その入力した文字列がディスプレイに表示される。しかし、考えら
れる危惧として「入力間違い」が起こり得る。そのためには一文字
削除のバックスペースの機能を取り入れる必要があり、実はこの
機能を実装するのに多少の手間がかかった。
　普段、何気なく使用しているバックスペースであるが、プログラミ
ングの世界の中では全てが「入力」という言葉に置き換わる。つま
り、一文字削除して一つ手前の作業に「戻っている」ように表面的
には見えても、実はコンピューターの内部では一文字削除する
行為が「入力された」という考え方になっている。その考えに基づ
き、入力された文字列を順番に格納しその文字列を毎度出力す
る。もし万が一、最後に入力した文字を削除したければ最後に格
納された文字を消し、残りの格納されている文字を出力するとい
う形でこの問題を解決した。細かく説明すると1行目に「ア」2行目
に「イ」3行目に「ウ」を入力するが、「ウ」を「エ」に置き換えたい場
合、3行目を消すという行為を入力し、改めて3行目に「エ」を入力
する作業となる。
3.2  ローカルLAN構築
　続いて、この入力された文字列を会場内の3箇所設置されたPC
へ送る必要がある。まず、パフォーマーに伝わるように舞台の中
へ文字列を送る、もう一つは、この入力された文字列を人口音声
で読み上げるプログラムへ、最後の一つは、観客者に入力され
た文字が分かるようにスクリーンに対し設置されたプロジェクター
に接続されているPCへ、それぞれ送信する必要があった。観客
者が文字を入力し最後に送信ボタンを押すと、この3台のPCへ文
字列が一斉に送信される。上記3つにそれぞれのプログラムを走
らせるため、文字入力用のプログラムを含めると計4台のPCが存
在しており、それぞれをネットワークを介して接続しその文字列を
受け取る必要があった。複数のPCを同期させるために有効な
ネットワークプロトコルUDP/IP通信を採用し、文字情報を一斉に
送信し受け取る。UDP/IPとは全部で7層まであるネットワークプロ
トコルの内、第4層のトランスポート層に位置するもので、パケット
制御を行わず、あるPCから別のPCにメッセージを送信した場合、
ツ寺共同スタジオという空間は1972年に開設さた。開設当初の70
年代は反時代的なアンダーグラウンド文化の勃興期にあたり、七
ツ寺共同スタジオにおいてもアングラ演劇・舞踏・パフォーマン
ス・実験映像など様々な表現活動が交錯し、また一方で反公害
などの記録映像や集会など社会の変革を探る活動も盛んに行わ
れた。地域の演劇センター、街のアート拠点として、名古屋はもと
より日本全曲の現代演劇や、舞台芸術の活動を支え続けている
空間である。
　2  作品いかに考えないか？作品詳細
　10月8日から17日の間、七ツ寺共同スタジオを会場として開催
された。観客がタッチパネル式キーボードに並べられた平仮名50
音と英数字ボタンを駆使して指示を出し、客席とステージを大き
なユポ紙のスクリーンによって区切られ、舞台にいるパフォー
マーが指示内容に応じてパフォーマンスを行い、LED照明やプ
ロジェクターの光によって出来上る影を利用し、影絵パフォーマ
ンスを行うという観客参加型の作品であった。作品の概要を公開
された文章から引用すると「観客がタッチパネル式キーボードを
叩くことで、指示をだし、パフォーマーがその指示に応じて影絵
パフォーマンスを行います。」とされている。
　観客席中央に設置されたタッチパネル式ディスプレイを利用し
て、スクリーンの向こう側にいるパフォーマーに対し指示を出すこ
とがこの作品の基本である。観客は七ツ寺共同スタジオの階段
状の客席に座り、自分が指示を入力する番という明確な順番は
無く、入力を行いたい者から必要に応じてタッチパネル式ディス
プレイを利用して指示を出していき、パフォーマーの動きを楽し
む。この単純な行為の繰り返しである。
　具体的な例を挙げると「ウンドウカイ」と観客のある一人が入力
すると、舞台上にいるパフォーマーが徒競走やパン食い競争の
動きをする。その動きを一定時間観たら次に入力したい者がまた
別の指示を出す、という単純なものである。その指示は奥行きの
ある3D文字によって、一文字一文字迫ってくる形式で飛んでくる
ようにスクリーンに映し出されるようになっており、そのテキストの
出現するタイミングや動きは決して格好良いと言えるものでも無
く、その反面情けないというものでもない、とても中立的な動きで
ある。また、入力された指示は松本祐一氏によって作成された人
口音声プログラムによって読み上げられ、その言語が会場中を
包みこみ、言葉の持つ意味を言語として観客が認識することが
出来るシステムであった。
　この作品は9日間の会期中に、のべ4,248人の来場者数を集客
し、入力された指示は約2,500となった。
　ここで一旦、作品タイトルについて改めて振り返ると、この作品
は「いかに考えないか？」と名付けられている。このタイトルの意
味を「客席側」と「客席側と舞台」の2つの観点から見ると非常に
面白いことがみえてくる。
　まず客席側の鑑賞者からの視点を中心に考察していくと、指示
を出す一人の指示者が何を指示ようか、と思考回路を巡らせる様
子がある。だがその指示者の様子はその場所にいる観客全員が
「あの人はどんな指示を出すのだろう？」「自分だったらどんな指
示を入れるだろう？」「どんな指示が面白いだろう？」と熱心に考
えている様子がある。次に、実際に指示を出してパフォーマーが
面白い動きをすると次に入力する観客は「それよりももっと面白い
指示をいれなければ」ということを自然に考えている。と同時にそ
の観客が入力している様子を眺める他の観客は「面白いことを入
力してほしい」という勝手な期待をもっている。つまり、「いかに考
えないか？」というタイトルとは裏腹に、その場所にいる全員の者
が一体となって少し未来のことを一生懸命考えて指示を入力し、
また思考を巡らせるという状態がずっと続いているのである。
　次に「観客席と舞台」という視点から考察すると、スクリーンに
よって区切られた舞台上のパフォーマーがどのような人柄でどの
ような人物像なのかというのは、シルエットを通じて観客が「察す
る」しかない。もちろん性別程度であればシルエットから大体判断
することが出来るが、顔立ちや具体的な人物像までを思い浮か
べることは、ほぼ不可能である。寧ろ察しようとしなければ上記の
ことはどうでも良いことで、ただ動きを楽しむだけの作品として捉
えることも出来る。
　ここで作品の根底にあり、タイトルの「いかに考えないか？」に
結びつく本質を記述すると、実は舞台上にいるパフォーマーの
ほとんどは耳に不自由を持っていたり、心に多少の病をもつ身体
障害者が演技をしている。その意図は、これはネット社会の写し
のような作品であり、我々が普段情報の収集やコミュニケーション
のツールとして使用しているパソコンの向こう側にいる人物の本
質をどこまで知っているか？という問いかけと同時に、その向こう
側にいる見ず知らずの人物に対し、知らぬ間に心に傷を負わせ
たり恐怖を味あわせたりしていないだろうか？という警告のような
ものが根底に流れている作品である。（但し、語弊の無いように追
記すると彼らはパフォーミングをすることを心の根から楽しみ、実
際に劇団に所属していたり個人でパフォーマンス表現を行うこと
を活動の拠点としている者たちばかりである。）
　パフォーマーの障害については一般的に公開されていない
が、タッチパネル式ディスプレイというハイテクノロジーの装置や
シルエットで動きを見せるという表現にはこのようなもう一つの意
味が隠されている作品なのである。
　次章からは筆者が実際に構築したシステムの紹介を中心に作
品について触れていく。
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それを受信したPCがメッセージを受信したかどうかの確認を送信
側に行わない、主にストリーミングなので利用されるプロトコルで
ある。同じ階層にある、メッセージの受信確認を行うTCP/IPと比
べると決して信頼性が高いとは言えないが、UDP/IPの方が通信
速度が速いため、今回のような身体表現と映像との表現の即興
性を必要とする作品に於いて非常に有効なUDP/IP通信を選択
した。結果的に会場に設置されたPCをそれぞれ結ぶためにロー
カルLANを構築したことになった。
3.3  文字投影と照明の調光とiPad
　この作品に於いて大きな要となっているのが、パフォーマーの
動きを認識するシルエットである。観客はそのシルエットを作品と
して捉えるためである。シルエットを作るためには当然、光源が必
要となってくる。この作品の中では主に2つの光源を採用してい
る。一つは入力された文字をスクリーンに映しだすプロジェクター
で、もう一つは影に効果を与えるために設置された3台のLED照
明ELATION ELED TRI 64Bである。この文字の映像出力とLED
照明の制御プログラム、また会場内の照明灯の調光まで1台の
PCで制御されており、そのプログラムはApple iPad上で走らせて
いるアプリケーションによってコントロール出来る仕組みになって
いる。つまり会場内における光源の制御全てはiPad1台でコント
ロール可能なようにした。また、コンピュータからLED照明に送る
DMX信号はMaxで生成される数値によるものであるが、その数値
を変換するためにENTTEC DMX USB PROを使用している。iPad
上で走るアプリケーションは簡単な仕組みで画面上に配置され
た20個のボタンにそれぞれ簡単な機能を与え、例えばAボタンを
押すとLED照明が赤く光る、Bボタンを押すとマゼンダになる、と
いう仕組みとなり、それらのボタンを駆使して照明をリアルタイム
にコントロールしている。これは照明を担当するスタッフが時間に
よって入れ替わるため、照明専用の機材を使用するとその機材
を操作する知識がスタッフ全員に必要になってくる煩わしさを回
避出来る。それと同時に、入力された文字のイメージに近い照明
の演出になるよう感覚的に操作可能になっていること、また即効
性が求められる作品であるためそのレスポンスが早いという判断
でiPadを採用した。iPad上で走るアプリケーションは通信プロトコ
ルにOpenSoundControlを採用し、Wi-Fi経由で照明コントロール
用コンピュータにメッセージが送れるような仕組みになっており、
会場内にいればどの場所にいても光源のコントロールが出来る。
3.4  考えるということUstream中継
　この展覧会期中にトークイベントとして「考えるということ」と題
し、作家の高嶺格氏、あいちトリエンナーレ2010芸術監督建畠哲
氏、七ツ寺共同スタジオ代表二村利之氏の3名によるトークセッ
ションが行われた。「いかに考えないか？」の作品を鑑賞しに訪
れる日毎に増す来客者数に対し、集客数が比較的少ない会場
の広さを考えると折角鑑賞しに来たのに話を聴くことが出来ない
来場者がいるかも知れないという懸念、また、あいちトリエンナー
レ2010の人気が日本中に広がっており、来場したくても遠方で行
くことが出来ない方々への配慮としてビデオストリーミングが行え
る動画共有サービスUstreamを使用してネット配信を行った。会
場内に設置されたビデオカメラで会場の様子を撮影し、またトー
クを行う3名分のマイクと会場の雰囲気が伝わるよう更に1本マイ
クを用意し、その音を音声用ミキサーでまとめ、映像と併せて音
を配信する手配を行った。
　その様子はhttp://www.ustream.tv/recorded/10213771にて確
認することが出来る。（平成23年1月26日現在）
　4  総括
　今回の作品の根底にある大きな柱は「人間関係とテクノロジー
の介入」である。高嶺格展「いかに考えないか？」はこの関係の
縮図を大胆に表現した作品であり、現代のコミュニケーションの
在り方について筆者も含め改めて考え直した。現代では一般的
となったデジタル技術によって出来上がった携帯電話やインター
ネットを介した通信コミュニケーションのある生活は、つい10数年
前まで、これほどまでに普及するとは一般的に考えられていな
かっただろう。もちろんこれらは「電話」というリアルタイムに相手
に何かを伝える手段が生まれてから現代に至るまで、当たり前の
ように生活に入り込んだ現状があり、現代でも直接実際に会うコ
ミュニケーションは当たり前だが、これらのメディアの普及により、
遠近関係なく、個人と「その向こう側」の相手をリアルタイムに結
ぶという1枚の隔たりのある人間関係も一般的になってきている
が、その関係は規律が整っていないふわふわとした状態が続い
ている。40年以上継続する七ツ寺共同スタジオという古めかしき
会場も作品の一部となっており、Wi-Fi通信やデジタル機器など
2000年以降に発達した技術を会場中に駆け巡らせるようにふん
だんに取り入れたことにより、過去と現代との懸隔を感じさせ、現
代から見た過去のコミュニケーションはどんなものだっただろう？
と回帰想像させ、また現代のコミュニケーションの在り方とは何
か？と考えること自体もこの作品の一部になっている。高嶺格氏
の会場や関わる方々の潜在能力を引き出す能力に、直に触れる
ことが出来、僭越ながら光栄に感じる。
　筆者はテクニカルスタッフとして作品の全般に関わったが、高
嶺氏の具体的なイメージを理解し取り入れ技術的にそれを表現
することが主な役割であった。しかし、テクニカルスタッフとは単に
技術的に優れていて様々なことを再現出来るだけでは無く、要
望する作家が何を求めていて、それをどう表現したら良いかとい
うところまで踏み込み、最良の方法を模索するため、アイディアを
捻り出し、作家との協議の上で決定する役割である、ということを
何事も受け入れていただける作家と触れ合うことで、身を持って
体験させていただいた。
　謝辞
　技術的に高い壁に遭遇することもあったが、それを越境するこ
とが結果的に人々とのコミュニケーションのツールや手段になっ
た。その様子をきちんと把握され、とても人間的な思考の持ち主
である高嶺格氏の広く開いた精神により、技術的にも人間的にも
筆者を大きく前進させていただいたことに多大なる感謝の意を述
べる。また、七ツ寺共同スタジオの代表である二村利之氏には精
神的に大きく支えられ自由に制作に専念させていただくことが出
来た。今回の作品に係わるきっかけを提供していただいた企画
協力者の高橋綾子氏とコーディネーターの大島寛之氏には心か
ら感謝を差し上げたい。陰ながら応援をくださった名古屋学芸大
学メディア造形学部佐近田展康准教授を始め、技術的にサポー
トをいただいた松本祐一氏、七ツ寺共同スタジオスタッフ、あいち
トリエンナーレ2010に係わる方々へこの文章を書くことが出来た
ことを末筆ながら厚く御礼申し上げます。
　概要  
　本研究活動報告書は、あいちトリエンナーレ2010において発
表された作家高嶺格氏の作品「いかに考えないか？」にコン
ピュータプログラミングによる会場内のシステム構築テクニカルス
タッフとして参加した筆者が、実際に構築した作品システムの詳
細をまとめるのと同時に、テクニカルスタッフと作品との係わりに
ついて言及を行うものである。
　1  あいちトリエンナーレ2010
1.1  あいちトリエンナーレ2010の概要
　あいちトリエンナーレとは芸術監督に国立国際美術館館長であ
る建畠哲氏を招き2010年8月21日から10月31日の72日間開催さ
れた3年に1度行われる愛知県の都市型国際芸術祭である。第1
回となる今回は「都市の祝祭Arts and Cities」をテーマに、国内
外131組のアーティスト・団体が参加し、現代美術、ダンス、演劇
等のパフォーミング・アーツやオペラの世界最新の現代アート作
品が出展された。
　最終来場者数は当初予定していた30万人を大幅に超え57万2
千人という結果となり、多くの作品が多くの方の目に触れる作品
展となった。1日当たりの来場者数は、会期末に向かって増加し
ており、県内外のメディアで大きく取り上げられたことや、来場者
数からの口コミ、またWebのブログやSNSに書き込まれた来場者
の作品に対する感想などが大きく影響したとされている。また、トリ
エンナーレ2010の開催により、愛知県内において約78億円の経
済波及効果があったことが公式ウェブサイトにて公表されている。
1.2  高嶺格氏
　あいちトリエンナーレ2010に参加した131組の内の1人が高嶺格
氏であった。作風は場所と空間、時間を生かして展示空間全体
で表現することが根底としてあり、パフォーマンス、映像、インスタ
レーションなど、身体を軸とした多様なメディアを駆使して、自己
と他者、社会と新しい関係を築いていく関わりのプロセスを作品と
して昇華させる美術作家である。また、前衛的パフォーマンス集
団ダムタイプの元メンバーであったことも知られる。今回の「いか
に考えないか？」はあいちトリエンナーレ2010のために発表され
たものある。
1.3  会場「七ツ寺共同スタジオ」
　「いかに考えないか？」は名古屋市中区大須に位置する七ツ
寺共同スタジオにて発表された。二村利之氏が代表を務める七
　3  システム構築
3.1  タッチパネル式ディスプレイ
　観客者が意思を伝えるために使用したのが、タッチパネル式
ディスプレイでI・O DATA社のLCD-AD221FB-Tを使用した。こ
れはフルHDに対応しているため、ディスプレイ領域を広く扱うこと
が出来ること、それからタッチパネル式ディスプレイの中では比較
的安価で反応もしっかりしていることからこれを採用した。そもそも
タッチパネル式ディスプレイにした理由は、JISキーボードというイ
ンターフェースを使っても同じような効果を得られることが出来る
が、観客全員がJISキーボードを使い慣れているとは限らないこ
と、また使い慣れていたとしても個人によって普段利用している
JISキーボードが個々様々であろう、という危惧を回避するため
に、使用感を平均化するため、50音順に並べた文字を用意し一
文字ずつタッチしながら入力する形式を採用した。
　この入力装置の中身はプログラムによって制御されており、この
制御は後述するLED照明制御に至るまでCycling'74社のMaxを
使用しプログラミングした。
　普段、何気なく使用している文章作成ソフトのように使えること
が一つの到達地点であった。例えば「アイウエオ」という文字を入
力するのに「ア」「イ」「ウ」「エ」「オ」と順番に文字を押していけば、
その入力した文字列がディスプレイに表示される。しかし、考えら
れる危惧として「入力間違い」が起こり得る。そのためには一文字
削除のバックスペースの機能を取り入れる必要があり、実はこの
機能を実装するのに多少の手間がかかった。
　普段、何気なく使用しているバックスペースであるが、プログラミ
ングの世界の中では全てが「入力」という言葉に置き換わる。つま
り、一文字削除して一つ手前の作業に「戻っている」ように表面的
には見えても、実はコンピューターの内部では一文字削除する
行為が「入力された」という考え方になっている。その考えに基づ
き、入力された文字列を順番に格納しその文字列を毎度出力す
る。もし万が一、最後に入力した文字を削除したければ最後に格
納された文字を消し、残りの格納されている文字を出力するとい
う形でこの問題を解決した。細かく説明すると1行目に「ア」2行目
に「イ」3行目に「ウ」を入力するが、「ウ」を「エ」に置き換えたい場
合、3行目を消すという行為を入力し、改めて3行目に「エ」を入力
する作業となる。
3.2  ローカルLAN構築
　続いて、この入力された文字列を会場内の3箇所設置されたPC
へ送る必要がある。まず、パフォーマーに伝わるように舞台の中
へ文字列を送る、もう一つは、この入力された文字列を人口音声
で読み上げるプログラムへ、最後の一つは、観客者に入力され
た文字が分かるようにスクリーンに対し設置されたプロジェクター
に接続されているPCへ、それぞれ送信する必要があった。観客
者が文字を入力し最後に送信ボタンを押すと、この3台のPCへ文
字列が一斉に送信される。上記3つにそれぞれのプログラムを走
らせるため、文字入力用のプログラムを含めると計4台のPCが存
在しており、それぞれをネットワークを介して接続しその文字列を
受け取る必要があった。複数のPCを同期させるために有効な
ネットワークプロトコルUDP/IP通信を採用し、文字情報を一斉に
送信し受け取る。UDP/IPとは全部で7層まであるネットワークプロ
トコルの内、第4層のトランスポート層に位置するもので、パケット
制御を行わず、あるPCから別のPCにメッセージを送信した場合、
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ツ寺共同スタジオという空間は1972年に開設さた。開設当初の70
年代は反時代的なアンダーグラウンド文化の勃興期にあたり、七
ツ寺共同スタジオにおいてもアングラ演劇・舞踏・パフォーマン
ス・実験映像など様々な表現活動が交錯し、また一方で反公害
などの記録映像や集会など社会の変革を探る活動も盛んに行わ
れた。地域の演劇センター、街のアート拠点として、名古屋はもと
より日本全曲の現代演劇や、舞台芸術の活動を支え続けている
空間である。
　2  作品いかに考えないか？作品詳細
　10月8日から17日の間、七ツ寺共同スタジオを会場として開催
された。観客がタッチパネル式キーボードに並べられた平仮名50
音と英数字ボタンを駆使して指示を出し、客席とステージを大き
なユポ紙のスクリーンによって区切られ、舞台にいるパフォー
マーが指示内容に応じてパフォーマンスを行い、LED照明やプ
ロジェクターの光によって出来上る影を利用し、影絵パフォーマ
ンスを行うという観客参加型の作品であった。作品の概要を公開
された文章から引用すると「観客がタッチパネル式キーボードを
叩くことで、指示をだし、パフォーマーがその指示に応じて影絵
パフォーマンスを行います。」とされている。
　観客席中央に設置されたタッチパネル式ディスプレイを利用し
て、スクリーンの向こう側にいるパフォーマーに対し指示を出すこ
とがこの作品の基本である。観客は七ツ寺共同スタジオの階段
状の客席に座り、自分が指示を入力する番という明確な順番は
無く、入力を行いたい者から必要に応じてタッチパネル式ディス
プレイを利用して指示を出していき、パフォーマーの動きを楽し
む。この単純な行為の繰り返しである。
　具体的な例を挙げると「ウンドウカイ」と観客のある一人が入力
すると、舞台上にいるパフォーマーが徒競走やパン食い競争の
動きをする。その動きを一定時間観たら次に入力したい者がまた
別の指示を出す、という単純なものである。その指示は奥行きの
ある3D文字によって、一文字一文字迫ってくる形式で飛んでくる
ようにスクリーンに映し出されるようになっており、そのテキストの
出現するタイミングや動きは決して格好良いと言えるものでも無
く、その反面情けないというものでもない、とても中立的な動きで
ある。また、入力された指示は松本祐一氏によって作成された人
口音声プログラムによって読み上げられ、その言語が会場中を
包みこみ、言葉の持つ意味を言語として観客が認識することが
出来るシステムであった。
　この作品は9日間の会期中に、のべ4,248人の来場者数を集客
し、入力された指示は約2,500となった。
　ここで一旦、作品タイトルについて改めて振り返ると、この作品
は「いかに考えないか？」と名付けられている。このタイトルの意
味を「客席側」と「客席側と舞台」の2つの観点から見ると非常に
面白いことがみえてくる。
　まず客席側の鑑賞者からの視点を中心に考察していくと、指示
を出す一人の指示者が何を指示ようか、と思考回路を巡らせる様
子がある。だがその指示者の様子はその場所にいる観客全員が
「あの人はどんな指示を出すのだろう？」「自分だったらどんな指
示を入れるだろう？」「どんな指示が面白いだろう？」と熱心に考
えている様子がある。次に、実際に指示を出してパフォーマーが
面白い動きをすると次に入力する観客は「それよりももっと面白い
指示をいれなければ」ということを自然に考えている。と同時にそ
の観客が入力している様子を眺める他の観客は「面白いことを入
力してほしい」という勝手な期待をもっている。つまり、「いかに考
えないか？」というタイトルとは裏腹に、その場所にいる全員の者
が一体となって少し未来のことを一生懸命考えて指示を入力し、
また思考を巡らせるという状態がずっと続いているのである。
　次に「観客席と舞台」という視点から考察すると、スクリーンに
よって区切られた舞台上のパフォーマーがどのような人柄でどの
ような人物像なのかというのは、シルエットを通じて観客が「察す
る」しかない。もちろん性別程度であればシルエットから大体判断
することが出来るが、顔立ちや具体的な人物像までを思い浮か
べることは、ほぼ不可能である。寧ろ察しようとしなければ上記の
ことはどうでも良いことで、ただ動きを楽しむだけの作品として捉
えることも出来る。
　ここで作品の根底にあり、タイトルの「いかに考えないか？」に
結びつく本質を記述すると、実は舞台上にいるパフォーマーの
ほとんどは耳に不自由を持っていたり、心に多少の病をもつ身体
障害者が演技をしている。その意図は、これはネット社会の写し
のような作品であり、我々が普段情報の収集やコミュニケーション
のツールとして使用しているパソコンの向こう側にいる人物の本
質をどこまで知っているか？という問いかけと同時に、その向こう
側にいる見ず知らずの人物に対し、知らぬ間に心に傷を負わせ
たり恐怖を味あわせたりしていないだろうか？という警告のような
ものが根底に流れている作品である。（但し、語弊の無いように追
記すると彼らはパフォーミングをすることを心の根から楽しみ、実
際に劇団に所属していたり個人でパフォーマンス表現を行うこと
を活動の拠点としている者たちばかりである。）
　パフォーマーの障害については一般的に公開されていない
が、タッチパネル式ディスプレイというハイテクノロジーの装置や
シルエットで動きを見せるという表現にはこのようなもう一つの意
味が隠されている作品なのである。
　次章からは筆者が実際に構築したシステムの紹介を中心に作
品について触れていく。
それを受信したPCがメッセージを受信したかどうかの確認を送信
側に行わない、主にストリーミングなので利用されるプロトコルで
ある。同じ階層にある、メッセージの受信確認を行うTCP/IPと比
べると決して信頼性が高いとは言えないが、UDP/IPの方が通信
速度が速いため、今回のような身体表現と映像との表現の即興
性を必要とする作品に於いて非常に有効なUDP/IP通信を選択
した。結果的に会場に設置されたPCをそれぞれ結ぶためにロー
カルLANを構築したことになった。
3.3  文字投影と照明の調光とiPad
　この作品に於いて大きな要となっているのが、パフォーマーの
動きを認識するシルエットである。観客はそのシルエットを作品と
して捉えるためである。シルエットを作るためには当然、光源が必
要となってくる。この作品の中では主に2つの光源を採用してい
る。一つは入力された文字をスクリーンに映しだすプロジェクター
で、もう一つは影に効果を与えるために設置された3台のLED照
明ELATION ELED TRI 64Bである。この文字の映像出力とLED
照明の制御プログラム、また会場内の照明灯の調光まで1台の
PCで制御されており、そのプログラムはApple iPad上で走らせて
いるアプリケーションによってコントロール出来る仕組みになって
いる。つまり会場内における光源の制御全てはiPad1台でコント
ロール可能なようにした。また、コンピュータからLED照明に送る
DMX信号はMaxで生成される数値によるものであるが、その数値
を変換するためにENTTEC DMX USB PROを使用している。iPad
上で走るアプリケーションは簡単な仕組みで画面上に配置され
た20個のボタンにそれぞれ簡単な機能を与え、例えばAボタンを
押すとLED照明が赤く光る、Bボタンを押すとマゼンダになる、と
いう仕組みとなり、それらのボタンを駆使して照明をリアルタイム
にコントロールしている。これは照明を担当するスタッフが時間に
よって入れ替わるため、照明専用の機材を使用するとその機材
を操作する知識がスタッフ全員に必要になってくる煩わしさを回
避出来る。それと同時に、入力された文字のイメージに近い照明
の演出になるよう感覚的に操作可能になっていること、また即効
性が求められる作品であるためそのレスポンスが早いという判断
でiPadを採用した。iPad上で走るアプリケーションは通信プロトコ
ルにOpenSoundControlを採用し、Wi-Fi経由で照明コントロール
用コンピュータにメッセージが送れるような仕組みになっており、
会場内にいればどの場所にいても光源のコントロールが出来る。
3.4  考えるということUstream中継
　この展覧会期中にトークイベントとして「考えるということ」と題
し、作家の高嶺格氏、あいちトリエンナーレ2010芸術監督建畠哲
氏、七ツ寺共同スタジオ代表二村利之氏の3名によるトークセッ
ションが行われた。「いかに考えないか？」の作品を鑑賞しに訪
れる日毎に増す来客者数に対し、集客数が比較的少ない会場
の広さを考えると折角鑑賞しに来たのに話を聴くことが出来ない
来場者がいるかも知れないという懸念、また、あいちトリエンナー
レ2010の人気が日本中に広がっており、来場したくても遠方で行
くことが出来ない方々への配慮としてビデオストリーミングが行え
る動画共有サービスUstreamを使用してネット配信を行った。会
場内に設置されたビデオカメラで会場の様子を撮影し、またトー
クを行う3名分のマイクと会場の雰囲気が伝わるよう更に1本マイ
クを用意し、その音を音声用ミキサーでまとめ、映像と併せて音
を配信する手配を行った。
　その様子はhttp://www.ustream.tv/recorded/10213771にて確
認することが出来る。（平成23年1月26日現在）
　4  総括
　今回の作品の根底にある大きな柱は「人間関係とテクノロジー
の介入」である。高嶺格展「いかに考えないか？」はこの関係の
縮図を大胆に表現した作品であり、現代のコミュニケーションの
在り方について筆者も含め改めて考え直した。現代では一般的
となったデジタル技術によって出来上がった携帯電話やインター
ネットを介した通信コミュニケーションのある生活は、つい10数年
前まで、これほどまでに普及するとは一般的に考えられていな
かっただろう。もちろんこれらは「電話」というリアルタイムに相手
に何かを伝える手段が生まれてから現代に至るまで、当たり前の
ように生活に入り込んだ現状があり、現代でも直接実際に会うコ
ミュニケーションは当たり前だが、これらのメディアの普及により、
遠近関係なく、個人と「その向こう側」の相手をリアルタイムに結
ぶという1枚の隔たりのある人間関係も一般的になってきている
が、その関係は規律が整っていないふわふわとした状態が続い
ている。40年以上継続する七ツ寺共同スタジオという古めかしき
会場も作品の一部となっており、Wi-Fi通信やデジタル機器など
2000年以降に発達した技術を会場中に駆け巡らせるようにふん
だんに取り入れたことにより、過去と現代との懸隔を感じさせ、現
代から見た過去のコミュニケーションはどんなものだっただろう？
と回帰想像させ、また現代のコミュニケーションの在り方とは何
か？と考えること自体もこの作品の一部になっている。高嶺格氏
の会場や関わる方々の潜在能力を引き出す能力に、直に触れる
ことが出来、僭越ながら光栄に感じる。
　筆者はテクニカルスタッフとして作品の全般に関わったが、高
嶺氏の具体的なイメージを理解し取り入れ技術的にそれを表現
することが主な役割であった。しかし、テクニカルスタッフとは単に
技術的に優れていて様々なことを再現出来るだけでは無く、要
望する作家が何を求めていて、それをどう表現したら良いかとい
うところまで踏み込み、最良の方法を模索するため、アイディアを
捻り出し、作家との協議の上で決定する役割である、ということを
何事も受け入れていただける作家と触れ合うことで、身を持って
体験させていただいた。
　謝辞
　技術的に高い壁に遭遇することもあったが、それを越境するこ
とが結果的に人々とのコミュニケーションのツールや手段になっ
た。その様子をきちんと把握され、とても人間的な思考の持ち主
である高嶺格氏の広く開いた精神により、技術的にも人間的にも
筆者を大きく前進させていただいたことに多大なる感謝の意を述
べる。また、七ツ寺共同スタジオの代表である二村利之氏には精
神的に大きく支えられ自由に制作に専念させていただくことが出
来た。今回の作品に係わるきっかけを提供していただいた企画
協力者の高橋綾子氏とコーディネーターの大島寛之氏には心か
ら感謝を差し上げたい。陰ながら応援をくださった名古屋学芸大
学メディア造形学部佐近田展康准教授を始め、技術的にサポー
トをいただいた松本祐一氏、七ツ寺共同スタジオスタッフ、あいち
トリエンナーレ2010に係わる方々へこの文章を書くことが出来た
ことを末筆ながら厚く御礼申し上げます。
　概要  
　本研究活動報告書は、あいちトリエンナーレ2010において発
表された作家高嶺格氏の作品「いかに考えないか？」にコン
ピュータプログラミングによる会場内のシステム構築テクニカルス
タッフとして参加した筆者が、実際に構築した作品システムの詳
細をまとめるのと同時に、テクニカルスタッフと作品との係わりに
ついて言及を行うものである。
　1  あいちトリエンナーレ2010
1.1  あいちトリエンナーレ2010の概要
　あいちトリエンナーレとは芸術監督に国立国際美術館館長であ
る建畠哲氏を招き2010年8月21日から10月31日の72日間開催さ
れた3年に1度行われる愛知県の都市型国際芸術祭である。第1
回となる今回は「都市の祝祭Arts and Cities」をテーマに、国内
外131組のアーティスト・団体が参加し、現代美術、ダンス、演劇
等のパフォーミング・アーツやオペラの世界最新の現代アート作
品が出展された。
　最終来場者数は当初予定していた30万人を大幅に超え57万2
千人という結果となり、多くの作品が多くの方の目に触れる作品
展となった。1日当たりの来場者数は、会期末に向かって増加し
ており、県内外のメディアで大きく取り上げられたことや、来場者
数からの口コミ、またWebのブログやSNSに書き込まれた来場者
の作品に対する感想などが大きく影響したとされている。また、トリ
エンナーレ2010の開催により、愛知県内において約78億円の経
済波及効果があったことが公式ウェブサイトにて公表されている。
1.2  高嶺格氏
　あいちトリエンナーレ2010に参加した131組の内の1人が高嶺格
氏であった。作風は場所と空間、時間を生かして展示空間全体
で表現することが根底としてあり、パフォーマンス、映像、インスタ
レーションなど、身体を軸とした多様なメディアを駆使して、自己
と他者、社会と新しい関係を築いていく関わりのプロセスを作品と
して昇華させる美術作家である。また、前衛的パフォーマンス集
団ダムタイプの元メンバーであったことも知られる。今回の「いか
に考えないか？」はあいちトリエンナーレ2010のために発表され
たものある。
1.3  会場「七ツ寺共同スタジオ」
　「いかに考えないか？」は名古屋市中区大須に位置する七ツ
寺共同スタジオにて発表された。二村利之氏が代表を務める七
　3  システム構築
3.1  タッチパネル式ディスプレイ
　観客者が意思を伝えるために使用したのが、タッチパネル式
ディスプレイでI・O DATA社のLCD-AD221FB-Tを使用した。こ
れはフルHDに対応しているため、ディスプレイ領域を広く扱うこと
が出来ること、それからタッチパネル式ディスプレイの中では比較
的安価で反応もしっかりしていることからこれを採用した。そもそも
タッチパネル式ディスプレイにした理由は、JISキーボードというイ
ンターフェースを使っても同じような効果を得られることが出来る
が、観客全員がJISキーボードを使い慣れているとは限らないこ
と、また使い慣れていたとしても個人によって普段利用している
JISキーボードが個々様々であろう、という危惧を回避するため
に、使用感を平均化するため、50音順に並べた文字を用意し一
文字ずつタッチしながら入力する形式を採用した。
　この入力装置の中身はプログラムによって制御されており、この
制御は後述するLED照明制御に至るまでCycling'74社のMaxを
使用しプログラミングした。
　普段、何気なく使用している文章作成ソフトのように使えること
が一つの到達地点であった。例えば「アイウエオ」という文字を入
力するのに「ア」「イ」「ウ」「エ」「オ」と順番に文字を押していけば、
その入力した文字列がディスプレイに表示される。しかし、考えら
れる危惧として「入力間違い」が起こり得る。そのためには一文字
削除のバックスペースの機能を取り入れる必要があり、実はこの
機能を実装するのに多少の手間がかかった。
　普段、何気なく使用しているバックスペースであるが、プログラミ
ングの世界の中では全てが「入力」という言葉に置き換わる。つま
り、一文字削除して一つ手前の作業に「戻っている」ように表面的
には見えても、実はコンピューターの内部では一文字削除する
行為が「入力された」という考え方になっている。その考えに基づ
き、入力された文字列を順番に格納しその文字列を毎度出力す
る。もし万が一、最後に入力した文字を削除したければ最後に格
納された文字を消し、残りの格納されている文字を出力するとい
う形でこの問題を解決した。細かく説明すると1行目に「ア」2行目
に「イ」3行目に「ウ」を入力するが、「ウ」を「エ」に置き換えたい場
合、3行目を消すという行為を入力し、改めて3行目に「エ」を入力
する作業となる。
3.2  ローカルLAN構築
　続いて、この入力された文字列を会場内の3箇所設置されたPC
へ送る必要がある。まず、パフォーマーに伝わるように舞台の中
へ文字列を送る、もう一つは、この入力された文字列を人口音声
で読み上げるプログラムへ、最後の一つは、観客者に入力され
た文字が分かるようにスクリーンに対し設置されたプロジェクター
に接続されているPCへ、それぞれ送信する必要があった。観客
者が文字を入力し最後に送信ボタンを押すと、この3台のPCへ文
字列が一斉に送信される。上記3つにそれぞれのプログラムを走
らせるため、文字入力用のプログラムを含めると計4台のPCが存
在しており、それぞれをネットワークを介して接続しその文字列を
受け取る必要があった。複数のPCを同期させるために有効な
ネットワークプロトコルUDP/IP通信を採用し、文字情報を一斉に
送信し受け取る。UDP/IPとは全部で7層まであるネットワークプロ
トコルの内、第4層のトランスポート層に位置するもので、パケット
制御を行わず、あるPCから別のPCにメッセージを送信した場合、
ツ寺共同スタジオという空間は1972年に開設さた。開設当初の70
年代は反時代的なアンダーグラウンド文化の勃興期にあたり、七
ツ寺共同スタジオにおいてもアングラ演劇・舞踏・パフォーマン
ス・実験映像など様々な表現活動が交錯し、また一方で反公害
などの記録映像や集会など社会の変革を探る活動も盛んに行わ
れた。地域の演劇センター、街のアート拠点として、名古屋はもと
より日本全曲の現代演劇や、舞台芸術の活動を支え続けている
空間である。
　2  作品いかに考えないか？作品詳細
　10月8日から17日の間、七ツ寺共同スタジオを会場として開催
された。観客がタッチパネル式キーボードに並べられた平仮名50
音と英数字ボタンを駆使して指示を出し、客席とステージを大き
なユポ紙のスクリーンによって区切られ、舞台にいるパフォー
マーが指示内容に応じてパフォーマンスを行い、LED照明やプ
ロジェクターの光によって出来上る影を利用し、影絵パフォーマ
ンスを行うという観客参加型の作品であった。作品の概要を公開
された文章から引用すると「観客がタッチパネル式キーボードを
叩くことで、指示をだし、パフォーマーがその指示に応じて影絵
パフォーマンスを行います。」とされている。
　観客席中央に設置されたタッチパネル式ディスプレイを利用し
て、スクリーンの向こう側にいるパフォーマーに対し指示を出すこ
とがこの作品の基本である。観客は七ツ寺共同スタジオの階段
状の客席に座り、自分が指示を入力する番という明確な順番は
無く、入力を行いたい者から必要に応じてタッチパネル式ディス
プレイを利用して指示を出していき、パフォーマーの動きを楽し
む。この単純な行為の繰り返しである。
　具体的な例を挙げると「ウンドウカイ」と観客のある一人が入力
すると、舞台上にいるパフォーマーが徒競走やパン食い競争の
動きをする。その動きを一定時間観たら次に入力したい者がまた
別の指示を出す、という単純なものである。その指示は奥行きの
ある3D文字によって、一文字一文字迫ってくる形式で飛んでくる
ようにスクリーンに映し出されるようになっており、そのテキストの
出現するタイミングや動きは決して格好良いと言えるものでも無
く、その反面情けないというものでもない、とても中立的な動きで
ある。また、入力された指示は松本祐一氏によって作成された人
口音声プログラムによって読み上げられ、その言語が会場中を
包みこみ、言葉の持つ意味を言語として観客が認識することが
出来るシステムであった。
　この作品は9日間の会期中に、のべ4,248人の来場者数を集客
し、入力された指示は約2,500となった。
　ここで一旦、作品タイトルについて改めて振り返ると、この作品
は「いかに考えないか？」と名付けられている。このタイトルの意
味を「客席側」と「客席側と舞台」の2つの観点から見ると非常に
面白いことがみえてくる。
　まず客席側の鑑賞者からの視点を中心に考察していくと、指示
を出す一人の指示者が何を指示ようか、と思考回路を巡らせる様
子がある。だがその指示者の様子はその場所にいる観客全員が
「あの人はどんな指示を出すのだろう？」「自分だったらどんな指
示を入れるだろう？」「どんな指示が面白いだろう？」と熱心に考
えている様子がある。次に、実際に指示を出してパフォーマーが
面白い動きをすると次に入力する観客は「それよりももっと面白い
指示をいれなければ」ということを自然に考えている。と同時にそ
の観客が入力している様子を眺める他の観客は「面白いことを入
力してほしい」という勝手な期待をもっている。つまり、「いかに考
えないか？」というタイトルとは裏腹に、その場所にいる全員の者
が一体となって少し未来のことを一生懸命考えて指示を入力し、
また思考を巡らせるという状態がずっと続いているのである。
　次に「観客席と舞台」という視点から考察すると、スクリーンに
よって区切られた舞台上のパフォーマーがどのような人柄でどの
ような人物像なのかというのは、シルエットを通じて観客が「察す
る」しかない。もちろん性別程度であればシルエットから大体判断
することが出来るが、顔立ちや具体的な人物像までを思い浮か
べることは、ほぼ不可能である。寧ろ察しようとしなければ上記の
ことはどうでも良いことで、ただ動きを楽しむだけの作品として捉
えることも出来る。
　ここで作品の根底にあり、タイトルの「いかに考えないか？」に
結びつく本質を記述すると、実は舞台上にいるパフォーマーの
ほとんどは耳に不自由を持っていたり、心に多少の病をもつ身体
障害者が演技をしている。その意図は、これはネット社会の写し
のような作品であり、我々が普段情報の収集やコミュニケーション
のツールとして使用しているパソコンの向こう側にいる人物の本
質をどこまで知っているか？という問いかけと同時に、その向こう
側にいる見ず知らずの人物に対し、知らぬ間に心に傷を負わせ
たり恐怖を味あわせたりしていないだろうか？という警告のような
ものが根底に流れている作品である。（但し、語弊の無いように追
記すると彼らはパフォーミングをすることを心の根から楽しみ、実
際に劇団に所属していたり個人でパフォーマンス表現を行うこと
を活動の拠点としている者たちばかりである。）
　パフォーマーの障害については一般的に公開されていない
が、タッチパネル式ディスプレイというハイテクノロジーの装置や
シルエットで動きを見せるという表現にはこのようなもう一つの意
味が隠されている作品なのである。
　次章からは筆者が実際に構築したシステムの紹介を中心に作
品について触れていく。
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それを受信したPCがメッセージを受信したかどうかの確認を送信
側に行わない、主にストリーミングなので利用されるプロトコルで
ある。同じ階層にある、メッセージの受信確認を行うTCP/IPと比
べると決して信頼性が高いとは言えないが、UDP/IPの方が通信
速度が速いため、今回のような身体表現と映像との表現の即興
性を必要とする作品に於いて非常に有効なUDP/IP通信を選択
した。結果的に会場に設置されたPCをそれぞれ結ぶためにロー
カルLANを構築したことになった。
3.3  文字投影と照明の調光とiPad
　この作品に於いて大きな要となっているのが、パフォーマーの
動きを認識するシルエットである。観客はそのシルエットを作品と
して捉えるためである。シルエットを作るためには当然、光源が必
要となってくる。この作品の中では主に2つの光源を採用してい
る。一つは入力された文字をスクリーンに映しだすプロジェクター
で、もう一つは影に効果を与えるために設置された3台のLED照
明ELATION ELED TRI 64Bである。この文字の映像出力とLED
照明の制御プログラム、また会場内の照明灯の調光まで1台の
PCで制御されており、そのプログラムはApple iPad上で走らせて
いるアプリケーションによってコントロール出来る仕組みになって
いる。つまり会場内における光源の制御全てはiPad1台でコント
ロール可能なようにした。また、コンピュータからLED照明に送る
DMX信号はMaxで生成される数値によるものであるが、その数値
を変換するためにENTTEC DMX USB PROを使用している。iPad
上で走るアプリケーションは簡単な仕組みで画面上に配置され
た20個のボタンにそれぞれ簡単な機能を与え、例えばAボタンを
押すとLED照明が赤く光る、Bボタンを押すとマゼンダになる、と
いう仕組みとなり、それらのボタンを駆使して照明をリアルタイム
にコントロールしている。これは照明を担当するスタッフが時間に
よって入れ替わるため、照明専用の機材を使用するとその機材
を操作する知識がスタッフ全員に必要になってくる煩わしさを回
避出来る。それと同時に、入力された文字のイメージに近い照明
の演出になるよう感覚的に操作可能になっていること、また即効
性が求められる作品であるためそのレスポンスが早いという判断
でiPadを採用した。iPad上で走るアプリケーションは通信プロトコ
ルにOpenSoundControlを採用し、Wi-Fi経由で照明コントロール
用コンピュータにメッセージが送れるような仕組みになっており、
会場内にいればどの場所にいても光源のコントロールが出来る。
3.4  考えるということUstream中継
　この展覧会期中にトークイベントとして「考えるということ」と題
し、作家の高嶺格氏、あいちトリエンナーレ2010芸術監督建畠哲
氏、七ツ寺共同スタジオ代表二村利之氏の3名によるトークセッ
ションが行われた。「いかに考えないか？」の作品を鑑賞しに訪
れる日毎に増す来客者数に対し、集客数が比較的少ない会場
の広さを考えると折角鑑賞しに来たのに話を聴くことが出来ない
来場者がいるかも知れないという懸念、また、あいちトリエンナー
レ2010の人気が日本中に広がっており、来場したくても遠方で行
くことが出来ない方々への配慮としてビデオストリーミングが行え
る動画共有サービスUstreamを使用してネット配信を行った。会
場内に設置されたビデオカメラで会場の様子を撮影し、またトー
クを行う3名分のマイクと会場の雰囲気が伝わるよう更に1本マイ
クを用意し、その音を音声用ミキサーでまとめ、映像と併せて音
を配信する手配を行った。
　その様子はhttp://www.ustream.tv/recorded/10213771にて確
認することが出来る。（平成23年1月26日現在）
　4  総括
　今回の作品の根底にある大きな柱は「人間関係とテクノロジー
の介入」である。高嶺格展「いかに考えないか？」はこの関係の
縮図を大胆に表現した作品であり、現代のコミュニケーションの
在り方について筆者も含め改めて考え直した。現代では一般的
となったデジタル技術によって出来上がった携帯電話やインター
ネットを介した通信コミュニケーションのある生活は、つい10数年
前まで、これほどまでに普及するとは一般的に考えられていな
かっただろう。もちろんこれらは「電話」というリアルタイムに相手
に何かを伝える手段が生まれてから現代に至るまで、当たり前の
ように生活に入り込んだ現状があり、現代でも直接実際に会うコ
ミュニケーションは当たり前だが、これらのメディアの普及により、
遠近関係なく、個人と「その向こう側」の相手をリアルタイムに結
ぶという1枚の隔たりのある人間関係も一般的になってきている
が、その関係は規律が整っていないふわふわとした状態が続い
ている。40年以上継続する七ツ寺共同スタジオという古めかしき
会場も作品の一部となっており、Wi-Fi通信やデジタル機器など
2000年以降に発達した技術を会場中に駆け巡らせるようにふん
だんに取り入れたことにより、過去と現代との懸隔を感じさせ、現
代から見た過去のコミュニケーションはどんなものだっただろう？
と回帰想像させ、また現代のコミュニケーションの在り方とは何
か？と考えること自体もこの作品の一部になっている。高嶺格氏
の会場や関わる方々の潜在能力を引き出す能力に、直に触れる
ことが出来、僭越ながら光栄に感じる。
　筆者はテクニカルスタッフとして作品の全般に関わったが、高
嶺氏の具体的なイメージを理解し取り入れ技術的にそれを表現
することが主な役割であった。しかし、テクニカルスタッフとは単に
技術的に優れていて様々なことを再現出来るだけでは無く、要
望する作家が何を求めていて、それをどう表現したら良いかとい
うところまで踏み込み、最良の方法を模索するため、アイディアを
捻り出し、作家との協議の上で決定する役割である、ということを
何事も受け入れていただける作家と触れ合うことで、身を持って
体験させていただいた。
　謝辞
　技術的に高い壁に遭遇することもあったが、それを越境するこ
とが結果的に人々とのコミュニケーションのツールや手段になっ
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来た。今回の作品に係わるきっかけを提供していただいた企画
協力者の高橋綾子氏とコーディネーターの大島寛之氏には心か
ら感謝を差し上げたい。陰ながら応援をくださった名古屋学芸大
学メディア造形学部佐近田展康准教授を始め、技術的にサポー
トをいただいた松本祐一氏、七ツ寺共同スタジオスタッフ、あいち
トリエンナーレ2010に係わる方々へこの文章を書くことが出来た
ことを末筆ながら厚く御礼申し上げます。
　概要  
　本研究活動報告書は、あいちトリエンナーレ2010において発
表された作家高嶺格氏の作品「いかに考えないか？」にコン
ピュータプログラミングによる会場内のシステム構築テクニカルス
タッフとして参加した筆者が、実際に構築した作品システムの詳
細をまとめるのと同時に、テクニカルスタッフと作品との係わりに
ついて言及を行うものである。
　1  あいちトリエンナーレ2010
1.1  あいちトリエンナーレ2010の概要
　あいちトリエンナーレとは芸術監督に国立国際美術館館長であ
る建畠哲氏を招き2010年8月21日から10月31日の72日間開催さ
れた3年に1度行われる愛知県の都市型国際芸術祭である。第1
回となる今回は「都市の祝祭Arts and Cities」をテーマに、国内
外131組のアーティスト・団体が参加し、現代美術、ダンス、演劇
等のパフォーミング・アーツやオペラの世界最新の現代アート作
品が出展された。
　最終来場者数は当初予定していた30万人を大幅に超え57万2
千人という結果となり、多くの作品が多くの方の目に触れる作品
展となった。1日当たりの来場者数は、会期末に向かって増加し
ており、県内外のメディアで大きく取り上げられたことや、来場者
数からの口コミ、またWebのブログやSNSに書き込まれた来場者
の作品に対する感想などが大きく影響したとされている。また、トリ
エンナーレ2010の開催により、愛知県内において約78億円の経
済波及効果があったことが公式ウェブサイトにて公表されている。
1.2  高嶺格氏
　あいちトリエンナーレ2010に参加した131組の内の1人が高嶺格
氏であった。作風は場所と空間、時間を生かして展示空間全体
で表現することが根底としてあり、パフォーマンス、映像、インスタ
レーションなど、身体を軸とした多様なメディアを駆使して、自己
と他者、社会と新しい関係を築いていく関わりのプロセスを作品と
して昇華させる美術作家である。また、前衛的パフォーマンス集
団ダムタイプの元メンバーであったことも知られる。今回の「いか
に考えないか？」はあいちトリエンナーレ2010のために発表され
たものある。
1.3  会場「七ツ寺共同スタジオ」
　「いかに考えないか？」は名古屋市中区大須に位置する七ツ
寺共同スタジオにて発表された。二村利之氏が代表を務める七
　3  システム構築
3.1  タッチパネル式ディスプレイ
　観客者が意思を伝えるために使用したのが、タッチパネル式
ディスプレイでI・O DATA社のLCD-AD221FB-Tを使用した。こ
れはフルHDに対応しているため、ディスプレイ領域を広く扱うこと
が出来ること、それからタッチパネル式ディスプレイの中では比較
的安価で反応もしっかりしていることからこれを採用した。そもそも
タッチパネル式ディスプレイにした理由は、JISキーボードというイ
ンターフェースを使っても同じような効果を得られることが出来る
が、観客全員がJISキーボードを使い慣れているとは限らないこ
と、また使い慣れていたとしても個人によって普段利用している
JISキーボードが個々様々であろう、という危惧を回避するため
に、使用感を平均化するため、50音順に並べた文字を用意し一
文字ずつタッチしながら入力する形式を採用した。
　この入力装置の中身はプログラムによって制御されており、この
制御は後述するLED照明制御に至るまでCycling'74社のMaxを
使用しプログラミングした。
　普段、何気なく使用している文章作成ソフトのように使えること
が一つの到達地点であった。例えば「アイウエオ」という文字を入
力するのに「ア」「イ」「ウ」「エ」「オ」と順番に文字を押していけば、
その入力した文字列がディスプレイに表示される。しかし、考えら
れる危惧として「入力間違い」が起こり得る。そのためには一文字
削除のバックスペースの機能を取り入れる必要があり、実はこの
機能を実装するのに多少の手間がかかった。
　普段、何気なく使用しているバックスペースであるが、プログラミ
ングの世界の中では全てが「入力」という言葉に置き換わる。つま
り、一文字削除して一つ手前の作業に「戻っている」ように表面的
には見えても、実はコンピューターの内部では一文字削除する
行為が「入力された」という考え方になっている。その考えに基づ
き、入力された文字列を順番に格納しその文字列を毎度出力す
る。もし万が一、最後に入力した文字を削除したければ最後に格
納された文字を消し、残りの格納されている文字を出力するとい
う形でこの問題を解決した。細かく説明すると1行目に「ア」2行目
に「イ」3行目に「ウ」を入力するが、「ウ」を「エ」に置き換えたい場
合、3行目を消すという行為を入力し、改めて3行目に「エ」を入力
する作業となる。
3.2  ローカルLAN構築
　続いて、この入力された文字列を会場内の3箇所設置されたPC
へ送る必要がある。まず、パフォーマーに伝わるように舞台の中
へ文字列を送る、もう一つは、この入力された文字列を人口音声
で読み上げるプログラムへ、最後の一つは、観客者に入力され
た文字が分かるようにスクリーンに対し設置されたプロジェクター
に接続されているPCへ、それぞれ送信する必要があった。観客
者が文字を入力し最後に送信ボタンを押すと、この3台のPCへ文
字列が一斉に送信される。上記3つにそれぞれのプログラムを走
らせるため、文字入力用のプログラムを含めると計4台のPCが存
在しており、それぞれをネットワークを介して接続しその文字列を
受け取る必要があった。複数のPCを同期させるために有効な
ネットワークプロトコルUDP/IP通信を採用し、文字情報を一斉に
送信し受け取る。UDP/IPとは全部で7層まであるネットワークプロ
トコルの内、第4層のトランスポート層に位置するもので、パケット
制御を行わず、あるPCから別のPCにメッセージを送信した場合、
ツ寺共同スタジオという空間は1972年に開設さた。開設当初の70
年代は反時代的なアンダーグラウンド文化の勃興期にあたり、七
ツ寺共同スタジオにおいてもアングラ演劇・舞踏・パフォーマン
ス・実験映像など様々な表現活動が交錯し、また一方で反公害
などの記録映像や集会など社会の変革を探る活動も盛んに行わ
れた。地域の演劇センター、街のアート拠点として、名古屋はもと
より日本全曲の現代演劇や、舞台芸術の活動を支え続けている
空間である。
　2  作品いかに考えないか？作品詳細
　10月8日から17日の間、七ツ寺共同スタジオを会場として開催
された。観客がタッチパネル式キーボードに並べられた平仮名50
音と英数字ボタンを駆使して指示を出し、客席とステージを大き
なユポ紙のスクリーンによって区切られ、舞台にいるパフォー
マーが指示内容に応じてパフォーマンスを行い、LED照明やプ
ロジェクターの光によって出来上る影を利用し、影絵パフォーマ
ンスを行うという観客参加型の作品であった。作品の概要を公開
された文章から引用すると「観客がタッチパネル式キーボードを
叩くことで、指示をだし、パフォーマーがその指示に応じて影絵
パフォーマンスを行います。」とされている。
　観客席中央に設置されたタッチパネル式ディスプレイを利用し
て、スクリーンの向こう側にいるパフォーマーに対し指示を出すこ
とがこの作品の基本である。観客は七ツ寺共同スタジオの階段
状の客席に座り、自分が指示を入力する番という明確な順番は
無く、入力を行いたい者から必要に応じてタッチパネル式ディス
プレイを利用して指示を出していき、パフォーマーの動きを楽し
む。この単純な行為の繰り返しである。
　具体的な例を挙げると「ウンドウカイ」と観客のある一人が入力
すると、舞台上にいるパフォーマーが徒競走やパン食い競争の
動きをする。その動きを一定時間観たら次に入力したい者がまた
別の指示を出す、という単純なものである。その指示は奥行きの
ある3D文字によって、一文字一文字迫ってくる形式で飛んでくる
ようにスクリーンに映し出されるようになっており、そのテキストの
出現するタイミングや動きは決して格好良いと言えるものでも無
く、その反面情けないというものでもない、とても中立的な動きで
ある。また、入力された指示は松本祐一氏によって作成された人
口音声プログラムによって読み上げられ、その言語が会場中を
包みこみ、言葉の持つ意味を言語として観客が認識することが
出来るシステムであった。
　この作品は9日間の会期中に、のべ4,248人の来場者数を集客
し、入力された指示は約2,500となった。
　ここで一旦、作品タイトルについて改めて振り返ると、この作品
は「いかに考えないか？」と名付けられている。このタイトルの意
味を「客席側」と「客席側と舞台」の2つの観点から見ると非常に
面白いことがみえてくる。
　まず客席側の鑑賞者からの視点を中心に考察していくと、指示
を出す一人の指示者が何を指示ようか、と思考回路を巡らせる様
子がある。だがその指示者の様子はその場所にいる観客全員が
「あの人はどんな指示を出すのだろう？」「自分だったらどんな指
示を入れるだろう？」「どんな指示が面白いだろう？」と熱心に考
えている様子がある。次に、実際に指示を出してパフォーマーが
面白い動きをすると次に入力する観客は「それよりももっと面白い
指示をいれなければ」ということを自然に考えている。と同時にそ
の観客が入力している様子を眺める他の観客は「面白いことを入
力してほしい」という勝手な期待をもっている。つまり、「いかに考
えないか？」というタイトルとは裏腹に、その場所にいる全員の者
が一体となって少し未来のことを一生懸命考えて指示を入力し、
また思考を巡らせるという状態がずっと続いているのである。
　次に「観客席と舞台」という視点から考察すると、スクリーンに
よって区切られた舞台上のパフォーマーがどのような人柄でどの
ような人物像なのかというのは、シルエットを通じて観客が「察す
る」しかない。もちろん性別程度であればシルエットから大体判断
することが出来るが、顔立ちや具体的な人物像までを思い浮か
べることは、ほぼ不可能である。寧ろ察しようとしなければ上記の
ことはどうでも良いことで、ただ動きを楽しむだけの作品として捉
えることも出来る。
　ここで作品の根底にあり、タイトルの「いかに考えないか？」に
結びつく本質を記述すると、実は舞台上にいるパフォーマーの
ほとんどは耳に不自由を持っていたり、心に多少の病をもつ身体
障害者が演技をしている。その意図は、これはネット社会の写し
のような作品であり、我々が普段情報の収集やコミュニケーション
のツールとして使用しているパソコンの向こう側にいる人物の本
質をどこまで知っているか？という問いかけと同時に、その向こう
側にいる見ず知らずの人物に対し、知らぬ間に心に傷を負わせ
たり恐怖を味あわせたりしていないだろうか？という警告のような
ものが根底に流れている作品である。（但し、語弊の無いように追
記すると彼らはパフォーミングをすることを心の根から楽しみ、実
際に劇団に所属していたり個人でパフォーマンス表現を行うこと
を活動の拠点としている者たちばかりである。）
　パフォーマーの障害については一般的に公開されていない
が、タッチパネル式ディスプレイというハイテクノロジーの装置や
シルエットで動きを見せるという表現にはこのようなもう一つの意
味が隠されている作品なのである。
　次章からは筆者が実際に構築したシステムの紹介を中心に作
品について触れていく。
それを受信したPCがメッセージを受信したかどうかの確認を送信
側に行わない、主にストリーミングなので利用されるプロトコルで
ある。同じ階層にある、メッセージの受信確認を行うTCP/IPと比
べると決して信頼性が高いとは言えないが、UDP/IPの方が通信
速度が速いため、今回のような身体表現と映像との表現の即興
性を必要とする作品に於いて非常に有効なUDP/IP通信を選択
した。結果的に会場に設置されたPCをそれぞれ結ぶためにロー
カルLANを構築したことになった。
3.3  文字投影と照明の調光とiPad
　この作品に於いて大きな要となっているのが、パフォーマーの
動きを認識するシルエットである。観客はそのシルエットを作品と
して捉えるためである。シルエットを作るためには当然、光源が必
要となってくる。この作品の中では主に2つの光源を採用してい
る。一つは入力された文字をスクリーンに映しだすプロジェクター
で、もう一つは影に効果を与えるために設置された3台のLED照
明ELATION ELED TRI 64Bである。この文字の映像出力とLED
照明の制御プログラム、また会場内の照明灯の調光まで1台の
PCで制御されており、そのプログラムはApple iPad上で走らせて
いるアプリケーションによってコントロール出来る仕組みになって
いる。つまり会場内における光源の制御全てはiPad1台でコント
ロール可能なようにした。また、コンピュータからLED照明に送る
DMX信号はMaxで生成される数値によるものであるが、その数値
を変換するためにENTTEC DMX USB PROを使用している。iPad
上で走るアプリケーションは簡単な仕組みで画面上に配置され
た20個のボタンにそれぞれ簡単な機能を与え、例えばAボタンを
押すとLED照明が赤く光る、Bボタンを押すとマゼンダになる、と
いう仕組みとなり、それらのボタンを駆使して照明をリアルタイム
にコントロールしている。これは照明を担当するスタッフが時間に
よって入れ替わるため、照明専用の機材を使用するとその機材
を操作する知識がスタッフ全員に必要になってくる煩わしさを回
避出来る。それと同時に、入力された文字のイメージに近い照明
の演出になるよう感覚的に操作可能になっていること、また即効
性が求められる作品であるためそのレスポンスが早いという判断
でiPadを採用した。iPad上で走るアプリケーションは通信プロトコ
ルにOpenSoundControlを採用し、Wi-Fi経由で照明コントロール
用コンピュータにメッセージが送れるような仕組みになっており、
会場内にいればどの場所にいても光源のコントロールが出来る。
3.4  考えるということUstream中継
　この展覧会期中にトークイベントとして「考えるということ」と題
し、作家の高嶺格氏、あいちトリエンナーレ2010芸術監督建畠哲
氏、七ツ寺共同スタジオ代表二村利之氏の3名によるトークセッ
ションが行われた。「いかに考えないか？」の作品を鑑賞しに訪
れる日毎に増す来客者数に対し、集客数が比較的少ない会場
の広さを考えると折角鑑賞しに来たのに話を聴くことが出来ない
来場者がいるかも知れないという懸念、また、あいちトリエンナー
レ2010の人気が日本中に広がっており、来場したくても遠方で行
くことが出来ない方々への配慮としてビデオストリーミングが行え
る動画共有サービスUstreamを使用してネット配信を行った。会
場内に設置されたビデオカメラで会場の様子を撮影し、またトー
クを行う3名分のマイクと会場の雰囲気が伝わるよう更に1本マイ
クを用意し、その音を音声用ミキサーでまとめ、映像と併せて音
を配信する手配を行った。
　その様子はhttp://www.ustream.tv/recorded/10213771にて確
認することが出来る。（平成23年1月26日現在）
　4  総括
　今回の作品の根底にある大きな柱は「人間関係とテクノロジー
の介入」である。高嶺格展「いかに考えないか？」はこの関係の
縮図を大胆に表現した作品であり、現代のコミュニケーションの
在り方について筆者も含め改めて考え直した。現代では一般的
となったデジタル技術によって出来上がった携帯電話やインター
ネットを介した通信コミュニケーションのある生活は、つい10数年
前まで、これほどまでに普及するとは一般的に考えられていな
かっただろう。もちろんこれらは「電話」というリアルタイムに相手
に何かを伝える手段が生まれてから現代に至るまで、当たり前の
ように生活に入り込んだ現状があり、現代でも直接実際に会うコ
ミュニケーションは当たり前だが、これらのメディアの普及により、
遠近関係なく、個人と「その向こう側」の相手をリアルタイムに結
ぶという1枚の隔たりのある人間関係も一般的になってきている
が、その関係は規律が整っていないふわふわとした状態が続い
ている。40年以上継続する七ツ寺共同スタジオという古めかしき
会場も作品の一部となっており、Wi-Fi通信やデジタル機器など
2000年以降に発達した技術を会場中に駆け巡らせるようにふん
だんに取り入れたことにより、過去と現代との懸隔を感じさせ、現
代から見た過去のコミュニケーションはどんなものだっただろう？
と回帰想像させ、また現代のコミュニケーションの在り方とは何
か？と考えること自体もこの作品の一部になっている。高嶺格氏
の会場や関わる方々の潜在能力を引き出す能力に、直に触れる
ことが出来、僭越ながら光栄に感じる。
　筆者はテクニカルスタッフとして作品の全般に関わったが、高
嶺氏の具体的なイメージを理解し取り入れ技術的にそれを表現
することが主な役割であった。しかし、テクニカルスタッフとは単に
技術的に優れていて様々なことを再現出来るだけでは無く、要
望する作家が何を求めていて、それをどう表現したら良いかとい
うところまで踏み込み、最良の方法を模索するため、アイディアを
捻り出し、作家との協議の上で決定する役割である、ということを
何事も受け入れていただける作家と触れ合うことで、身を持って
体験させていただいた。
　謝辞
　技術的に高い壁に遭遇することもあったが、それを越境するこ
とが結果的に人々とのコミュニケーションのツールや手段になっ
た。その様子をきちんと把握され、とても人間的な思考の持ち主
である高嶺格氏の広く開いた精神により、技術的にも人間的にも
筆者を大きく前進させていただいたことに多大なる感謝の意を述
べる。また、七ツ寺共同スタジオの代表である二村利之氏には精
神的に大きく支えられ自由に制作に専念させていただくことが出
来た。今回の作品に係わるきっかけを提供していただいた企画
協力者の高橋綾子氏とコーディネーターの大島寛之氏には心か
ら感謝を差し上げたい。陰ながら応援をくださった名古屋学芸大
学メディア造形学部佐近田展康准教授を始め、技術的にサポー
トをいただいた松本祐一氏、七ツ寺共同スタジオスタッフ、あいち
トリエンナーレ2010に係わる方々へこの文章を書くことが出来た
ことを末筆ながら厚く御礼申し上げます。
061高嶺格展「いかに考えないか？」 テクニカルスタッフとしての参加
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　概要  
　本研究活動報告書は、あいちトリエンナーレ2010において発
表された作家高嶺格氏の作品「いかに考えないか？」にコン
ピュータプログラミングによる会場内のシステム構築テクニカルス
タッフとして参加した筆者が、実際に構築した作品システムの詳
細をまとめるのと同時に、テクニカルスタッフと作品との係わりに
ついて言及を行うものである。
　1  あいちトリエンナーレ2010
1.1  あいちトリエンナーレ2010の概要
　あいちトリエンナーレとは芸術監督に国立国際美術館館長であ
る建畠哲氏を招き2010年8月21日から10月31日の72日間開催さ
れた3年に1度行われる愛知県の都市型国際芸術祭である。第1
回となる今回は「都市の祝祭Arts and Cities」をテーマに、国内
外131組のアーティスト・団体が参加し、現代美術、ダンス、演劇
等のパフォーミング・アーツやオペラの世界最新の現代アート作
品が出展された。
　最終来場者数は当初予定していた30万人を大幅に超え57万2
千人という結果となり、多くの作品が多くの方の目に触れる作品
展となった。1日当たりの来場者数は、会期末に向かって増加し
ており、県内外のメディアで大きく取り上げられたことや、来場者
数からの口コミ、またWebのブログやSNSに書き込まれた来場者
の作品に対する感想などが大きく影響したとされている。また、トリ
エンナーレ2010の開催により、愛知県内において約78億円の経
済波及効果があったことが公式ウェブサイトにて公表されている。
1.2  高嶺格氏
　あいちトリエンナーレ2010に参加した131組の内の1人が高嶺格
氏であった。作風は場所と空間、時間を生かして展示空間全体
で表現することが根底としてあり、パフォーマンス、映像、インスタ
レーションなど、身体を軸とした多様なメディアを駆使して、自己
と他者、社会と新しい関係を築いていく関わりのプロセスを作品と
して昇華させる美術作家である。また、前衛的パフォーマンス集
団ダムタイプの元メンバーであったことも知られる。今回の「いか
に考えないか？」はあいちトリエンナーレ2010のために発表され
たものある。
1.3  会場「七ツ寺共同スタジオ」
　「いかに考えないか？」は名古屋市中区大須に位置する七ツ
寺共同スタジオにて発表された。二村利之氏が代表を務める七
　3  システム構築
3.1  タッチパネル式ディスプレイ
　観客者が意思を伝えるために使用したのが、タッチパネル式
ディスプレイでI・O DATA社のLCD-AD221FB-Tを使用した。こ
れはフルHDに対応しているため、ディスプレイ領域を広く扱うこと
が出来ること、それからタッチパネル式ディスプレイの中では比較
的安価で反応もしっかりしていることからこれを採用した。そもそも
タッチパネル式ディスプレイにした理由は、JISキーボードというイ
ンターフェースを使っても同じような効果を得られることが出来る
が、観客全員がJISキーボードを使い慣れているとは限らないこ
と、また使い慣れていたとしても個人によって普段利用している
JISキーボードが個々様々であろう、という危惧を回避するため
に、使用感を平均化するため、50音順に並べた文字を用意し一
文字ずつタッチしながら入力する形式を採用した。
　この入力装置の中身はプログラムによって制御されており、この
制御は後述するLED照明制御に至るまでCycling'74社のMaxを
使用しプログラミングした。
　普段、何気なく使用している文章作成ソフトのように使えること
が一つの到達地点であった。例えば「アイウエオ」という文字を入
力するのに「ア」「イ」「ウ」「エ」「オ」と順番に文字を押していけば、
その入力した文字列がディスプレイに表示される。しかし、考えら
れる危惧として「入力間違い」が起こり得る。そのためには一文字
削除のバックスペースの機能を取り入れる必要があり、実はこの
機能を実装するのに多少の手間がかかった。
　普段、何気なく使用しているバックスペースであるが、プログラミ
ングの世界の中では全てが「入力」という言葉に置き換わる。つま
り、一文字削除して一つ手前の作業に「戻っている」ように表面的
には見えても、実はコンピューターの内部では一文字削除する
行為が「入力された」という考え方になっている。その考えに基づ
き、入力された文字列を順番に格納しその文字列を毎度出力す
る。もし万が一、最後に入力した文字を削除したければ最後に格
納された文字を消し、残りの格納されている文字を出力するとい
う形でこの問題を解決した。細かく説明すると1行目に「ア」2行目
に「イ」3行目に「ウ」を入力するが、「ウ」を「エ」に置き換えたい場
合、3行目を消すという行為を入力し、改めて3行目に「エ」を入力
する作業となる。
3.2  ローカルLAN構築
　続いて、この入力された文字列を会場内の3箇所設置されたPC
へ送る必要がある。まず、パフォーマーに伝わるように舞台の中
へ文字列を送る、もう一つは、この入力された文字列を人口音声
で読み上げるプログラムへ、最後の一つは、観客者に入力され
た文字が分かるようにスクリーンに対し設置されたプロジェクター
に接続されているPCへ、それぞれ送信する必要があった。観客
者が文字を入力し最後に送信ボタンを押すと、この3台のPCへ文
字列が一斉に送信される。上記3つにそれぞれのプログラムを走
らせるため、文字入力用のプログラムを含めると計4台のPCが存
在しており、それぞれをネットワークを介して接続しその文字列を
受け取る必要があった。複数のPCを同期させるために有効な
ネットワークプロトコルUDP/IP通信を採用し、文字情報を一斉に
送信し受け取る。UDP/IPとは全部で7層まであるネットワークプロ
トコルの内、第4層のトランスポート層に位置するもので、パケット
制御を行わず、あるPCから別のPCにメッセージを送信した場合、
ツ寺共同スタジオという空間は1972年に開設さた。開設当初の70
年代は反時代的なアンダーグラウンド文化の勃興期にあたり、七
ツ寺共同スタジオにおいてもアングラ演劇・舞踏・パフォーマン
ス・実験映像など様々な表現活動が交錯し、また一方で反公害
などの記録映像や集会など社会の変革を探る活動も盛んに行わ
れた。地域の演劇センター、街のアート拠点として、名古屋はもと
より日本全曲の現代演劇や、舞台芸術の活動を支え続けている
空間である。
　2  作品いかに考えないか？作品詳細
　10月8日から17日の間、七ツ寺共同スタジオを会場として開催
された。観客がタッチパネル式キーボードに並べられた平仮名50
音と英数字ボタンを駆使して指示を出し、客席とステージを大き
なユポ紙のスクリーンによって区切られ、舞台にいるパフォー
マーが指示内容に応じてパフォーマンスを行い、LED照明やプ
ロジェクターの光によって出来上る影を利用し、影絵パフォーマ
ンスを行うという観客参加型の作品であった。作品の概要を公開
された文章から引用すると「観客がタッチパネル式キーボードを
叩くことで、指示をだし、パフォーマーがその指示に応じて影絵
パフォーマンスを行います。」とされている。
　観客席中央に設置されたタッチパネル式ディスプレイを利用し
て、スクリーンの向こう側にいるパフォーマーに対し指示を出すこ
とがこの作品の基本である。観客は七ツ寺共同スタジオの階段
状の客席に座り、自分が指示を入力する番という明確な順番は
無く、入力を行いたい者から必要に応じてタッチパネル式ディス
プレイを利用して指示を出していき、パフォーマーの動きを楽し
む。この単純な行為の繰り返しである。
　具体的な例を挙げると「ウンドウカイ」と観客のある一人が入力
すると、舞台上にいるパフォーマーが徒競走やパン食い競争の
動きをする。その動きを一定時間観たら次に入力したい者がまた
別の指示を出す、という単純なものである。その指示は奥行きの
ある3D文字によって、一文字一文字迫ってくる形式で飛んでくる
ようにスクリーンに映し出されるようになっており、そのテキストの
出現するタイミングや動きは決して格好良いと言えるものでも無
く、その反面情けないというものでもない、とても中立的な動きで
ある。また、入力された指示は松本祐一氏によって作成された人
口音声プログラムによって読み上げられ、その言語が会場中を
包みこみ、言葉の持つ意味を言語として観客が認識することが
出来るシステムであった。
　この作品は9日間の会期中に、のべ4,248人の来場者数を集客
し、入力された指示は約2,500となった。
　ここで一旦、作品タイトルについて改めて振り返ると、この作品
は「いかに考えないか？」と名付けられている。このタイトルの意
味を「客席側」と「客席側と舞台」の2つの観点から見ると非常に
面白いことがみえてくる。
　まず客席側の鑑賞者からの視点を中心に考察していくと、指示
を出す一人の指示者が何を指示ようか、と思考回路を巡らせる様
子がある。だがその指示者の様子はその場所にいる観客全員が
「あの人はどんな指示を出すのだろう？」「自分だったらどんな指
示を入れるだろう？」「どんな指示が面白いだろう？」と熱心に考
えている様子がある。次に、実際に指示を出してパフォーマーが
面白い動きをすると次に入力する観客は「それよりももっと面白い
指示をいれなければ」ということを自然に考えている。と同時にそ
の観客が入力している様子を眺める他の観客は「面白いことを入
力してほしい」という勝手な期待をもっている。つまり、「いかに考
えないか？」というタイトルとは裏腹に、その場所にいる全員の者
が一体となって少し未来のことを一生懸命考えて指示を入力し、
また思考を巡らせるという状態がずっと続いているのである。
　次に「観客席と舞台」という視点から考察すると、スクリーンに
よって区切られた舞台上のパフォーマーがどのような人柄でどの
ような人物像なのかというのは、シルエットを通じて観客が「察す
る」しかない。もちろん性別程度であればシルエットから大体判断
することが出来るが、顔立ちや具体的な人物像までを思い浮か
べることは、ほぼ不可能である。寧ろ察しようとしなければ上記の
ことはどうでも良いことで、ただ動きを楽しむだけの作品として捉
えることも出来る。
　ここで作品の根底にあり、タイトルの「いかに考えないか？」に
結びつく本質を記述すると、実は舞台上にいるパフォーマーの
ほとんどは耳に不自由を持っていたり、心に多少の病をもつ身体
障害者が演技をしている。その意図は、これはネット社会の写し
のような作品であり、我々が普段情報の収集やコミュニケーション
のツールとして使用しているパソコンの向こう側にいる人物の本
質をどこまで知っているか？という問いかけと同時に、その向こう
側にいる見ず知らずの人物に対し、知らぬ間に心に傷を負わせ
たり恐怖を味あわせたりしていないだろうか？という警告のような
ものが根底に流れている作品である。（但し、語弊の無いように追
記すると彼らはパフォーミングをすることを心の根から楽しみ、実
際に劇団に所属していたり個人でパフォーマンス表現を行うこと
を活動の拠点としている者たちばかりである。）
　パフォーマーの障害については一般的に公開されていない
が、タッチパネル式ディスプレイというハイテクノロジーの装置や
シルエットで動きを見せるという表現にはこのようなもう一つの意
味が隠されている作品なのである。
　次章からは筆者が実際に構築したシステムの紹介を中心に作
品について触れていく。
それを受信したPCがメッセージを受信したかどうかの確認を送信
側に行わない、主にストリーミングなので利用されるプロトコルで
ある。同じ階層にある、メッセージの受信確認を行うTCP/IPと比
べると決して信頼性が高いとは言えないが、UDP/IPの方が通信
速度が速いため、今回のような身体表現と映像との表現の即興
性を必要とする作品に於いて非常に有効なUDP/IP通信を選択
した。結果的に会場に設置されたPCをそれぞれ結ぶためにロー
カルLANを構築したことになった。
3.3  文字投影と照明の調光とiPad
　この作品に於いて大きな要となっているのが、パフォーマーの
動きを認識するシルエットである。観客はそのシルエットを作品と
して捉えるためである。シルエットを作るためには当然、光源が必
要となってくる。この作品の中では主に2つの光源を採用してい
る。一つは入力された文字をスクリーンに映しだすプロジェクター
で、もう一つは影に効果を与えるために設置された3台のLED照
明ELATION ELED TRI 64Bである。この文字の映像出力とLED
照明の制御プログラム、また会場内の照明灯の調光まで1台の
PCで制御されており、そのプログラムはApple iPad上で走らせて
いるアプリケーションによってコントロール出来る仕組みになって
いる。つまり会場内における光源の制御全てはiPad1台でコント
ロール可能なようにした。また、コンピュータからLED照明に送る
DMX信号はMaxで生成される数値によるものであるが、その数値
を変換するためにENTTEC DMX USB PROを使用している。iPad
上で走るアプリケーションは簡単な仕組みで画面上に配置され
た20個のボタンにそれぞれ簡単な機能を与え、例えばAボタンを
押すとLED照明が赤く光る、Bボタンを押すとマゼンダになる、と
いう仕組みとなり、それらのボタンを駆使して照明をリアルタイム
にコントロールしている。これは照明を担当するスタッフが時間に
よって入れ替わるため、照明専用の機材を使用するとその機材
を操作する知識がスタッフ全員に必要になってくる煩わしさを回
避出来る。それと同時に、入力された文字のイメージに近い照明
の演出になるよう感覚的に操作可能になっていること、また即効
性が求められる作品であるためそのレスポンスが早いという判断
でiPadを採用した。iPad上で走るアプリケーションは通信プロトコ
ルにOpenSoundControlを採用し、Wi-Fi経由で照明コントロール
用コンピュータにメッセージが送れるような仕組みになっており、
会場内にいればどの場所にいても光源のコントロールが出来る。
3.4  考えるということUstream中継
　この展覧会期中にトークイベントとして「考えるということ」と題
し、作家の高嶺格氏、あいちトリエンナーレ2010芸術監督建畠哲
氏、七ツ寺共同スタジオ代表二村利之氏の3名によるトークセッ
ションが行われた。「いかに考えないか？」の作品を鑑賞しに訪
れる日毎に増す来客者数に対し、集客数が比較的少ない会場
の広さを考えると折角鑑賞しに来たのに話を聴くことが出来ない
来場者がいるかも知れないという懸念、また、あいちトリエンナー
レ2010の人気が日本中に広がっており、来場したくても遠方で行
くことが出来ない方々への配慮としてビデオストリーミングが行え
る動画共有サービスUstreamを使用してネット配信を行った。会
場内に設置されたビデオカメラで会場の様子を撮影し、またトー
クを行う3名分のマイクと会場の雰囲気が伝わるよう更に1本マイ
クを用意し、その音を音声用ミキサーでまとめ、映像と併せて音
を配信する手配を行った。
　その様子はhttp://www.ustream.tv/recorded/10213771にて確
認することが出来る。（平成23年1月26日現在）
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　4  総括
　今回の作品の根底にある大きな柱は「人間関係とテクノロジー
の介入」である。高嶺格展「いかに考えないか？」はこの関係の
縮図を大胆に表現した作品であり、現代のコミュニケーションの
在り方について筆者も含め改めて考え直した。現代では一般的
となったデジタル技術によって出来上がった携帯電話やインター
ネットを介した通信コミュニケーションのある生活は、つい10数年
前まで、これほどまでに普及するとは一般的に考えられていな
かっただろう。もちろんこれらは「電話」というリアルタイムに相手
に何かを伝える手段が生まれてから現代に至るまで、当たり前の
ように生活に入り込んだ現状があり、現代でも直接実際に会うコ
ミュニケーションは当たり前だが、これらのメディアの普及により、
遠近関係なく、個人と「その向こう側」の相手をリアルタイムに結
ぶという1枚の隔たりのある人間関係も一般的になってきている
が、その関係は規律が整っていないふわふわとした状態が続い
ている。40年以上継続する七ツ寺共同スタジオという古めかしき
会場も作品の一部となっており、Wi-Fi通信やデジタル機器など
2000年以降に発達した技術を会場中に駆け巡らせるようにふん
だんに取り入れたことにより、過去と現代との懸隔を感じさせ、現
代から見た過去のコミュニケーションはどんなものだっただろう？
と回帰想像させ、また現代のコミュニケーションの在り方とは何
か？と考えること自体もこの作品の一部になっている。高嶺格氏
の会場や関わる方々の潜在能力を引き出す能力に、直に触れる
ことが出来、僭越ながら光栄に感じる。
　筆者はテクニカルスタッフとして作品の全般に関わったが、高
嶺氏の具体的なイメージを理解し取り入れ技術的にそれを表現
することが主な役割であった。しかし、テクニカルスタッフとは単に
技術的に優れていて様々なことを再現出来るだけでは無く、要
望する作家が何を求めていて、それをどう表現したら良いかとい
うところまで踏み込み、最良の方法を模索するため、アイディアを
捻り出し、作家との協議の上で決定する役割である、ということを
何事も受け入れていただける作家と触れ合うことで、身を持って
体験させていただいた。
　謝辞
　技術的に高い壁に遭遇することもあったが、それを越境するこ
とが結果的に人々とのコミュニケーションのツールや手段になっ
た。その様子をきちんと把握され、とても人間的な思考の持ち主
である高嶺格氏の広く開いた精神により、技術的にも人間的にも
筆者を大きく前進させていただいたことに多大なる感謝の意を述
べる。また、七ツ寺共同スタジオの代表である二村利之氏には精
神的に大きく支えられ自由に制作に専念させていただくことが出
来た。今回の作品に係わるきっかけを提供していただいた企画
協力者の高橋綾子氏とコーディネーターの大島寛之氏には心か
ら感謝を差し上げたい。陰ながら応援をくださった名古屋学芸大
学メディア造形学部佐近田展康准教授を始め、技術的にサポー
トをいただいた松本祐一氏、七ツ寺共同スタジオスタッフ、あいち
トリエンナーレ2010に係わる方々へこの文章を書くことが出来た
ことを末筆ながら厚く御礼申し上げます。
